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Editorial LEVEL 



Upgrada-m-aş 


patriei 



Durerea noastră cea de toate zilele: jocurile alea 
noi, frumoase, strălucitoare, pline de ifose grafice. Din 
ce în ce mai des ne trezim că suntem obligaţi să ne 
întoarcem la alea vechi şi bune... pentru că jocurile 
astea noi nu doar că nu te mai ţin în faţa monitorului 
mai mult de câteva ore (cele mai multe sunt în cel mai 
bun caz mediocre), dar mai au şi tupeul să nu 
funcţioneze cum trebuie fără nu ştiu ce plăci 3D cu 
suport DirectX 9 (plăci pe care nu le pupi fără să scoţi 
de la naftalină cel puţin 150 EURO). 



486 Processor 
Socket 


întrebare: „Merită?" Dacă nume cu 
greutate în istoria jocurilor, cum este Totally 
Games, au reuşit „performanţa" de a coborî 
de la înălţimea unui X-Wing la nivelul unei 
ciudăţenii gen Secret Weapons over 
Normandy (care mai şi vine pe patru 
CD-uri!), începi să te întrebi ce sens are să 
pompezi bani într-o industrie căreia îi pasă 
din ce în ce mai puţin de noi, ăştia care mai 
căutăm şi altceva în jocuri decât să facem 
scurtă la degete de la atâta butoneală. Pe de 
altă parte, mai apare şi câte o surpriză care 
ne dă speranţe: JoWood, compania germană 
care nu prea a oferit lumii altceva decât 
rateuri, vine luna aceasta nu doar cu un joc 
de o calitate excepţională (care, nu vă miraţi, 
se mişcă înfiorător de prost pe sisteme de 
1500 EURO), ci şi cu un titlu care sparge şi 
tiparele, şi gura lumii, SpellForce este primul 
R(ole)P(laying)S(trategy) care ştie ce vrea (spre 
deosebire de Wareraft III, care doar a intuit 
noul trend). Prin urmare, nemţii chiar pot să 
facă şi jocuri bune. Bine, 
bine, mai e cale lungă până 
când noul „gen" se va per¬ 
fecţiona, însă pri¬ 
mul pas a fost 
făcut. 

Şi totuşi... jocurile gen 
SpellForce, Deus Ex - Invis- 
ible War, X^-TheThreat te 
obligă să îţi faci upgrade 
într-una, la doar câteva luni. 
Plăci video care acum mai 
puţin de un an erau visul 
oricărui gamer înrăit (seria 
GeForce Ti 4, de exemplu) 
sunt acum aproape inutile. 
Faci ce faci şi tot la medium 


sau minimum detail ajungi. 
Nu-ţi rămâne decât să strângi 
din nou bani şi să-i pompezi 
în buzunarul marilor com¬ 
panii, care nu ştiu cum să ne 
mintă mai frumos cu blabla 
de marketing şi cum să ne 
ameţească mai tare cu slo¬ 
ganuri de genul „Placa video 
X e ideală pentru jocul 
cutare". Cam aşa s-a 
întâmplat cu Fîalf-Life 2 şi 
ATI. Acum doar câteva luni, 
pe site-ul ATI trona victorios 
o reclamă care punea pe 
acelaşi scaun noua generaţie 
de Radeoane şi nefericitul 
FPS de la Valve. Acum ban- 
ner-ul a dispărut, ca şi febra 
aşteptării acestui superjoc. 
Deus Ex - Invisible War 
reuşeşte să ne demonstreze 
cu vârf şi-ndesat (şi cu 


bug-urile de rigoare) cam ce 
înseamnă „noua generaţie de 
jocuri" în materie de grafică 
şi de engine fizic. Şocul a 
trecut. Standardul a fost 
impus. Numai noi stăm şi ne 
uităm cum zboară cu efecte 
vizuale devastatoare din 
toate părţile şi ne întrebăm 
dacă fotorealism nu cumva 
înseamnă să te uiţi la poze... 
După care ne îndreptăm 
privirea spre „râşniţa" de pe 
birou, în care am băgat atâţia 
bani, şi, cu un dispreţ 
amestecat cu lehamite şi 
ciudă, îl stingem şi mergem 
să ne uităm la televizor, că 
măcar pe ăla ni l-am 
cumpărat acum cinci ani şi 
totuşi filmele „merg" excelent 
şi acum. 

■ Mike 


fEîbruarie 200^ 
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Koniec 

1. SpellForce - 

Tlie Ordci* of Dawn 

2. The Simpsons: 

Hil Ă Run 

3. Silent HilI 3 


Marius Chinea - 

1. Shadow Man 

2. Silent HilI 3 

3. X' The Threat 
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Bla< k and Whilc 2 • 

Deus Ex - Invisible W<ir 
Th(* Fall - Ltisl Days ol Ciaia 
Legacy ol Kain: (3elian( 

SpellForc e - The Ordei ol Dawn 


iviaos 

Caii of Duly Map Mod Tools 
LHarla ofic ială Shadow Man 

PATCH 

Deus Ex - Invisible War 1.1 
Hidden iii Dangerous 2 1.03 
SpellForce - Tlie Orcler of Dawn 1.05 
Wareraft III - The Frozen Throne 1.14b 

SCREENSAVERS 

Black and White 2 
Deus Ex - Invisible War 
Legacy of Kain: Defiance 


Interfaţa CD-ului LEVEL este 
concepută să rule/e optim pe o placă 
grafică c e suportă minim o rezoluţie de 
SOOxOOO şi o adâncime a culorii de 16 biţi. 
De aceea, nu este recomandată folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu oferă minimul . 
necesar! Interfaţa poate.fi rulată atât sub 
Windows 95/98/Me, cât şi sub Windows 
NT/2000 \P. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, 
redacţia LE\ EL nu îsi poate asuma nici o res¬ 
ponsabilitate în eventualitatea in care apar 
probleme in funcţionarea interfeţei si a apli¬ 
caţiilor. Programele care au intrat in com- 
(X.)nenta LE\ EL CD au fost testate si selectate 
cu grijă in redacţia LE\ EL. Totuşi, editura nu 
isi fXWte asuma nici .o responsabilitate pentru 
funcţionarea anormală a sortware-iilui si nici 
nu (xiate fi făcută responsabilă |3entru 
eventualele daune produse. CD-ul LE\'EL a 
fost verificat împotriva viruşilor cu 
următoarele programe antiv irus: Ka>perskv 
Labs Anti-\ irus 3.5 ffurnîzat de Kasperskv 


MEOIA 

ni mc 

BloodRayne2 
Hitman: Contracts 
Inicif^ini 

Ax le Rage 

Black and White 2 

The Fall - Last Days of Caia 

UTILITARE 

Chrono Shutdown 1.12 
CryptoCrat 2004 
Crystal Player Professional 1.6 
WinDVD 5 



Lab - Rusia) şi BitDefender Professional 6.3 ' 
(furnizai de Soîtwin). ^ 

Pefitru orice întrebări legate de 
aplicaţiile de pe CD, vă rugăm să 
contactaţi telefonic, prin fax sau prip 
e-mail, autorii programelor respeţ:tiveiS|||^ 
Este interzisă folosirea In scopuri 
comerciale 'închiriere, v'ânzare) a jocul|H 
furnizat de LEVEL în yiriantă completă/^ 
ATENŢIE! Pentru rularea’corectă a y 
interfeţei CD-ulul vă recomandăm setarea'r 
unei rezoluţii minime de 800x^00, o 
adâncime a'tulorii de 16 biţi şi folosirea 
opţiunii Şmall Eontsl * 

CD-urile incluse pot fi utilizate îri 
conformitate cu parametrii definiţi în 
standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-şi asumă responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului în alţi parametri 
decât cei stabiliţi în standardul 
menţionat anterior. 
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NewS 



Producător Pandemic Studios Distribuitor Lucas Arts Dala lansării toamna 2004 On-line www.starwarsbattlefront.com 


Datorită succesului de care s-a 
bucurat seria Battlefieid 1942, 
împreună cu toate add-on-urilc şi ex- 
pansion pack-urile sale, mai multe firme 
producătoare de jocuri au în plan 
proiecte ale unor jocuri care se apropie 
de complexitatea acestuia, având 
aceeaşi idee de bază, dar şi alte idei 
pentru a face diferenţa. Una dintre 
aceste firme este şi Lucas Arts, cu jocul 
Star Wars Battlefront - un action game 
pentru multiplayer şi o simplă 
campanie pentru single player, ce va li 
lansat în această toamnă. Atât posesorii 
de console, cât şi cei de PC vor putea 
participa la memorabilele bătălii din 
Star Wars. Vor exista 15 locaţii diferite, 
situate pe zece planete, jucătorii vor 
putea alege unul dintre cele 20 de tipuri 
de soldaţi din patru facţiuni: Rebel Alli- 
ance, Imperial Army, Clone Army şi 
Droid Army. Fiecare soldat va avea 
abilităţi speciale, precum şi posibilitatea 






n 


1. Need for Speed Underground 

2. Wareraft III 

3. Max Payne 2 

4 GTA: Vice City 

5. Star Wars - 
Knights of the Old Republic 

6. The Lord of the Rings: 

The Return of tlie King 

7. Broken Sword: The Sieepirrg Dragon 

8. Prlnce of Persia: Tfie Sands of Time 

9. NBA IJve 2004 

10. Civilisation 3: Cbnquests 



43 

20 

18 
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de a folosi cuiburile de rTiitraliere şi 15 
vehicule de teren sau „înaripate". Până 
la 16 posesori de PS2 sau Xbox şi 32 de 
deţinători de PC-uri vor putea participa 
la joc pe Internet, iar numărul se 
dublează dacă disputa va fi în LAN. în 
afară de campania de single player şi de 
numeroasele moduri de multiplayer 
oferite de cei de la Lucas, jocul va mai 
conţine şi un tip inovator de campanie 


pentru jocul în reţea, numit Conquest. 

La sfârşitul luptei, echipei câştigătoare i 
se va evalua succesul înregistrat şi 
pierderile pe care le-a avut, într-un 
cuvânt felul în care a obţinut victoria, şi 
va primi ca bonus o abilitate nouă şi 
unică ce va putea fi folosită în luptele 
viitoare. Jocul va suporta voice chat şi 
va fi produs de Pandemic Studios. 

■ Koniec 



FREEDOM FORCE S 


Irrational Games va folosi engine-ul Gamebryo de la NDL pentru realizarea 
continuării lui Freedom Force. Freedom l orce vs. The Ihird Reich (numele sul) 
c are mai este cunoscut jocul) este programat pentru a îi lansai îii a( eastă 
primăvară, joc ul va conţine elemente de rok‘-playing. Va exista o nouă legiune 
j de eroi şi o alta de personaje malefic e. Se pare că noul engine va permite 
j|"îmhunătătiri consideraţiile la nivelul graficii şi al realizării personajelor. 


*preluat de pe www.level.ro 
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NewS 


Misterele Laurei 

Producător Penthouse Distribuitor orice chioşc de ziare Data lansării e deja pe piaţă On-line N/A 


,,2.000.000 de euro au fost 
deturnaţi de la o cunoscută bancă din 
Bucureşti. Principalul suspect este 
Valentin, IT managerul băncii. Laura, o 
vampă notorie prin scandalurile erotice 
provocate, pare a fi instigatoarea şi 
complicea deturnării. Banii au fost 
transferaţi într-un cont cu parolă. 
Valentin a dispărut la Monte Carlo, iar 
Laura pare a deţine cheia misterului. 
Rolul tău este să afli ce s-a întâmplat cu 
Valentin şi, mai ales, să găseşti parola 
contului." 

Aceasta este descrierea de pe 
coperta CD-ulul ce conţine primul joc 
erotic românesc. Având-o ca 
protagonistă principală pe Laura 
Andreşan, cunoscută de o ţară întreagă 
din cap până-n picioare, jocul se 
învârte în jurul unei poveşti de.stul de 
trase de păr, dar să fim sinceri, cui îi 




pasă de poveste, având în vedere la ce 
se perindă prin faţa ochilor. O poveste 
cu un detectiv modern, care încearcă să 
afle prin toate mijloacele posibile ce s-a 
întâmplat cu Valentin, va prinde viaţă în 
faţa ochilor şl sub mâna ta. Folosindu-te 
de aparatură sofisticată, vei trece la o 


nu cred că va fi greu să intri în posesia 
jocului dacă vrei cu adevărat. 

■ Koniec 




supraveghere atentă a vieţii 
Laurei. Vei afla cu stupoare 
detalii sordide din viaţa de 
noapte a 
Bucureştiului, 
despre ce, cum şi 
unde se mai poartă 
şi cam ce ar face o 
patroană de bordel 
pentru de trei ori 
suma ce se cere în 
mod normal. „Din 
nefericire", jocul 
nu se vinde tuturor 
categoriilor de vârstă, ci 
trebuie neapărat să fi trecut 
de 18 ani pentru a putea 
cumpăra Misterele Laurei. 

Dar acum intră în joc pilele 
de la chioşcurile de ziare şi 




ÎWTARZIAŢI Şl MU PREA 



Conform unei informaţii furnizate de EBGames, FPS-ul 
horror de la id Software, DOOM ţ, a mai fost amânat 
câteva luni. Noua dată de lansare a jocului ar fi 14 iulie 
2004. De asemenea, Dungeon Siege 2 a fost amânat până 
pe 1 iunie 2004. 

O veste bună vine de la un alt joc, de data aceasta însă 
nu la fel de greu, Splinter Cell Pandora Tomorrow, care va fi 
pe rafturile magazinelor înainte do data programată. Vom 
putea achiziţiona jocul începând cu 15 martie. 
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Koc;h 
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Singles - Flirt Up Your Life 

Deep Silver 
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LEVEL 


NewS 


Hitman: Cont;racCs 

Producător IO Interactive Distribuitor Eidos Interactive Data lansării primăvara 2004 Ondine www.hitmancontracts.com 




Ni se pregăteşte încă un Hitman, al 
treilea din serie. Cei de la Eidos au făcut 
publice noi detalii despre Hitman: 
Contracts. Nemilosul asasin, care poartă 
doar indicativul de 47, se întoarce 
pentru noi misiuni într-o cu totul şi cu 
totul altă atmosferă. Susţinut de un nou 
engine grafic, ce va rupe sisteme, dar 
care se pare că va fi de milioane, jocul 
te va purta printr-o grămadă de locaţii 
care mai de care mai 
de măţăraie (vezi imaginile de pe 
Va veni cu o poveste pe care 
producătorii o descriu a fi foarte 
tulburătoare şi foarte incitantă şi în care 
se va descoperi o nouă latură, 
necunoscută pană acum, a eroului 


Tot ceea ce 
nu se Introducă şi în 
acest joc o poveste de dragoste 
deoarece, zic eu, ar distruge mitul 
agestui om care nu este legat de 




nimeni şi de nimic. Era cam singurul 
personaj de joc de până acum care nu 
este mânat de altruism şi face totul doar 
pentru a-i fi lui bine. Ne vom putea 
folosi de un arsenal ce va cuprinde un 
număr impresionant de arme, inclusiv 
din cele ce te fac să te apropii de inamic 
până la a observa dacă a mâncat ceapă 
de dimineaţă. Tot producătorii ne spun 
că jocul va fi mai greu decât 
predecesoarele sale şi vor fi mult mal 
multe lucruri de învăţat ca până acum. 
Oare asta înseamnă că se transformă 
într-un mini RPG? 


WilMDOWS MEDIA EXTEIMDER 


BilI Gates a denunţat presei planurile sale referitoare la 
dominaţia mondială. Astfel, în c urând vom avea de-a face 
: cu Microsoft Windows Media Center Extender Technology, 
i Mai exact, vom avea instalat pe PC un Windows XP Media 
I Edition, care va putea fi accesat de tot felul de echipamente 
j sfX'Cifice răspândite în toată casa (televizoare. Set Top 
Boxes etc.). Firmele care vor furniza aceste utilitare vor fi 
Dell si Gateway. Pe de altă parte, în curând va apărea şi 
Xbox Media Center Extender Kit, care va face cam acelaşi 
lucru, însă prin intermediul consolei. Din punctul meu de 
vedere, aceasta este reacţia Microsoft la viitoarea apariţie a 
lui PS3 de la .Sony. E doar o părere. 









Silent HiiI 4: The Room 

Producător KonamI Distribuitor Konami Data lansării toamna 2004 


„Mi-e frică, mi-e frică să-l joc 
singurică". în lipsa unei introduceri 
adecvate, am ales să pornesc la drum 
însoţit de acest (aproape) citat dintr-un 
clasic (încă) în viaţă, fie iertat că trăieşte. 
Oricum ar fi, sper că am reuşit să 
concentrez în doar câteva vorbe esenţa 
unui joc ce mi-a intrat în creier purtând 
clăpari. Nu, nu este vorba despre 
„Bărbie: The return ofci despre 
Silent HilI (în special Silent HilI 2), joc ce 
poartă amprenta unor japonezi puţin 
plecaţi de-acasă. 

Ei bine, după o continuare ce nu se 
ridică la nivelul predecesorilor, nici nu 
ni s-au topit bine ţurţurii de pe şira 
spinării, că japonezii de la Konami s-au 
hotărât să ne mai tragă o sperietură 
bună, pe numele ei Silent HilI 4. 
Ignorând faptul că bau-baul Silent HilI 
tinde să egaleze seria care-l are ca 
personaj pe Freddie Kruger (cel puţin ca 
număr de producţii), mă declar amator 
de un permanent pe care numai Silent 
HilI 4 mi l-ar putea aranja. 

Din păcate, Konami s-a dovedit 
destul de zgârcită în declaraţii, singurifl 
lucru (în afară de neaoşele „vă vom da 
pe spate", „veţi rămâne înmărmuriţi" 
sau „nerecomandat cardiacilor") pe 
care l-am putut afla fiind numele 
personajului, Henry Townshend, care, 
la un moment dat, se trezeşte prins în 
apartamentul său. Şi cum un 
apartament e o suprafaţă foarte mică, 
chiar şi pentru un joc făcut de japonezi, 
Henry nu va sta locului în acel 
apartament şi va umbla brambura 
printr-o mulţime de lumi paralele, doar- 
doar o găsi cheia (sau pe nenea cel rău 
care-l ţine închis). 

Şi ca să închei articolul cu o veste 
bună pentru cei frustraţi de camera total 


aiurea folosită în primele părţi ale seriei, 
Konami se pare că a învăţat din 
propriile greşeli şi ne va sfinţi cu un 
drăguţ de first person să-l mănânci, nu 
alta. Tot în încheiere, vine vestea 
proastă pentru marele public din mica 
Românie. Când va fi, va fi pentru 
Playstation 2 şi Xbox, Şi mai încolo 
pentru PC. 

cioLAlM 




GTA B. C3TA B, GTA: SAIM AIMDFIEAS 


Rockslai şi Take 2 s-au luat frumos de mânuţă şi s-au 
dus să înregistreze mărcile GTA: San Andreas, GTA5 şi 
GTAb. GTA; San Andreas este partea rămasă încă nefolosită 
din oraşul lictiv' pe care l-am descoperit în Grand Theft 
Auto. De asemenea, conform zvonurilor, acesta va li şi 
numele următorului joc din seria GTA. 

Din câte ştiu eu. înregistrarea unei mărci este o bătaie 
mare de cap. existând nu ştiu câte formalităţi ce trebuie înde¬ 
plinite. O companie nu face acest lucru doar de dragul făcu¬ 
tului, asa că se anunţă vremuri bune pentru fanii seriei GTA. 







NewS 


Nemesis of the Roman Empire 

Producător Haemimont Games Distribuitor Eniight Data lansării martie 2004 On line www.enlight.com/nemesis 


Dacă aţi fost unul dintre fanii 
strategiei Celtic Kings, atunci primăvara 
vă va aduce mai mult decât ghiocei, 
mărţişoare şi astenie. De ce? Pentru că 
în luna martie, Eniight va lansa Nemesis 
of the Roman Empire, sequel al jocului 
menţionat anterior. Dacă, în schimb, 
când auziţi de Celtic Kings vă gândiţi la 
un spectacol de-al lui Michael Flatley 
(în cel mai bun caz) sau la un film cu 
jean Claude Van Damme (în cel mai rău 
caz), (re)amintesc că sus-nurnitul este o 
strategie destul de interesantă, cu mari 
şanse de a vă ţine în faţa monitorului 
.măcar câteva zile. 

Revenind la Nemesis-ul nostru (în 
special al meu, deoarece Mike nu-mi va 
uita prestaţia absolut penibilă de la Fan 
Meeting), acţiunea are ca punct central 
Războaiele Punice (războaiele purtate 




între Roma şi Cartagina între anii 264 
î.e.n şi 146 î.e.n), fiind incluse şi 
campaniile întreprinse de Sciplo (zis şi 
Africanul) şl Hannibal (mare jucător de 
zaruri şi iubitor de elefanţi). 

Aruncând un ochi pe lista cu 
promisiuni, aflăm că s-a umblat puţin la 
engine-ul grafic (sper că screenshot-urile 
sunt relevante), fapt ce a permis 
adăugarea unor noi tipuri de teren. 
Oferta de combatant! a fost extinsă şi ea, 


Eniight nu se răzgândeşte. Dar asta e 
destul de puţin probabil, având în 
vedere că preţul este deja cunoscut şl se 
situează în jurul sumei de 30 de dolari. 


■ cioi-AfM 







HAVOK CU ALTE JOCURI 


m 


Flavok este mult lăudatul, mult 
apreciatul, mult doritul engine fizic 
pe care-l va avea Half-Life 2. Dacă aţi 
văzut filmele din HL 2, atunc i ştiţi de 
ce e în stare minunăţia asta. De ase¬ 
menea, dacă aţi jucat Devastation, 
Max Payne 2, I3eus Ex - Invisible 
VVar, Uru sau Crash Nitro Cart, 
atunci ati simtit un pic din fofta pe 
care o are. 


Fi bine, Havok a încheiat un acord cu 
VU Games pentm Trite Vengeance şi 
cu Shiny Entertainment al lui Atari 
pentru un titlu care nu a fost dat 
publicităţii. Aceştia vor avea 
posibilitatea de a introduce fizica în 
timp real a lui Havok 2 în produsele 
respective. Prin aceste două jocuri s-a 
ajuns la impresionanta cifră de 101 
titluri care vor folosi engine-ul Havok. 






















Producător Best Way 

i 


Distribuitor Codemasters 



acesta (şi nu numai) se poartă 
Doilea Război Mondial, 
.'^f^rc^pvat în draci de către Discovcry 
"HŢt^ot să uit anul nou - şi *tot* anul 
^'Ved^i-*petrecutîn compania lui Hitler 
şi ai lui), exploatat la sânge de către 
majoritatea companiilor producătoare 
de jocuri, WW2 se întoarce, mai 
delicios ca oricând (sau cel puţin aşa ni 
se promite)^ 

Fruct al colaborării colonialismului 
britanic (Codemasters) cu alcoolismul şi 
geniul rusesc şi ucrainian (1C Company 
şj Best Way, primul dintre ei fiind distri- 
bjuitorul celui de-al doi|ea), 

Sol^jers - Heroes of World War II va fi, 
citâKdu-i pe creatori, un „fast-paced tac¬ 
tica! ştrategy game", mai pe româneşte, 
un fel de „mâna mai repede ca ochiul", 
cu un parfum subtil de tactică şi strate¬ 
gie, atât cât să nu te transforme în legu¬ 
mă,după două ore de joc. Anticipând, 
se prevede un fel de Commandos pe 
Fast Forward. Sau un Tomb Raider cu 
tancuri nemţeşti. Sau, din câte am pri¬ 
ceput eu, un Syndicate Wars cu nemţi. 

Analizând dorinţele gamerului de 
tip capitalist, s-a ajuns la concluzia că 
succesul unui joc depinde de 
simplitatea acestuia, fapt care i-a 
determinat pe producători să elimine 
orice sursă de stres (a se citi „puzzie") şi 
să declare cu mâna pe inimă că Soldiers 



„nu este un joc puzzie unde comanda 
Save joacă rolul principal". Pe mine m-a 
determinat să ridic discret 
sprânceană. Elementul ta 
de posibilitatea de a da ordjircimr^ii v! 
echtpe (Team Mode), iar în cazuWn'*^ 
care eşti un om de acţiune şi nu Jp^i 
ca altul (Al-ul) să-ţi facă treaba, există^ 
modul Direct Control, care te aruncă în 
mijlocul acţiunii, jocul devenind un 3D 
shooter ca la carte, cu un engine 3D pe 
măsură, ce permite modificarea (un 
eufemism pentru „distrugerea") 
mediului înconjurător. Artileria, 
grenadele & stuff înfrumuseţează 




peisajul şi fac deliciul oricărui amator ^ 
de explozii spectaculoase. 

Micul general din tine va fi testat de-a 
lungul a peste 25 de misiuni în care vel ^ 
întâlni peste 100 de vehicule (atent mo¬ 
delate) şi vei secera pe rând nemţi, ruşi, 
britanici şi americani, folosind un arsenal 
ce numără peste 25 de arme. Când va fi 
testat, asta numai bunul Dumnezeu şi 
Codemasters pot şti. Dumnezeu fiind 
ocupat cu un bar-mitzvah, ne-am 
îndreptat atenţia către Codemasters, care 
ne-a şoptit un „vara, 2004". 

■ cioLAJM 


Semnificatia simbcsiuriior 


m 

Oemo pe CD 

Imagini pe CD 

Tn cazul prezenţeraflW 

dintre aceste elemente 

pe CD-ut LEVEL, 


Walipaper pe CD 

simbolul va avea 


Film pe CD 

culoarea neagrâin 

caseta tehnică. Restul 

Patch pe CD 

vor ftroşii. 

o 

MOD pe CD 








NewS 


Kutt 

Producător 3D People Distribuitor Project Three Interaciive Data lansării 2004 On-line www.p3int.com 




C13V o anunţat planificarea sa 
pentru anul 2004 şi începutul lui 
2005. lată lista jocurilor şi ordinea 
în care vor fi lansate: Breed în 
februarie; Coclename Panzers şi 
Lula 3D în trimestrul al doilea; Breed 


add-on, Cossacks II şi Vultures 
pentru Xbox în trimestrul al treilea, 
Blitzkrieg expansion şi Codename 
Panzers expansions de Crăciun; 
Blitzkrieg II {31.)) în primul trimestrul 
al anului 2005. 


Kult este un role-playing game cu o 
grafică 3D izometrică, adică o combina¬ 
ţie între 3D şi modul tradiţional de rea¬ 
lizare a RPG-urilor. locul este un produs 
pur european, fiind realizat de un studio 
slovac şi distribuit de nişte băieţi din 
Olanda. 

Jucătorii vor fi transportaţi în lumea 
fantastică din vechiul regat Rywennia. în 
principiu, vom avea o groază de explorări 
de făcut. Pe drum, vom înfrunta monştri 
hidoşi, folosindu-ne atât de arme, cât şi de 
magii. însă nu lupta va fi totul. Vom avea 
de descoperit indicii importante pentru 


de quest-uri. Vrăjile pe care le vom avea 
de învăţat vor fi în număr de 50, iar skill- 
urile 24. Se pare că pe lângă frumuseţea 
locaţiilor pe care le vor crea producătorii, 
vom rămâne fermecaţi şi de efectele 
superbe ale vrăjilor, de spectaculozitatea 
luptelor şi de frumuseţea poveştii. Va exista 
şi un univers paralel, Dreamworid, în care 
vom Intra din când pentm a sta un pic la 
soare, pentru a bea o limonadă şi, dacă e 
nevoie, pentaj a ne face permanent. Dacă 
găsiţi un televizor pe acolo, unde să se 
transmită meciurile în direct, atunci chiar 
nu văd de ce aţi mai ieşi vreodată din jocul 


quest-uri le pe care le vom avea de rezolvat 
în timp ce vom discuta cu puzderia de 
NPC-uri. jocul va veni cu şapte lumi 
diferite, 50 de hărţi şi nu mai puţin de 40 
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LEVEL PrevieW 



□acâ nu Fallout, 
măcar Gaia 


I Poate vă întrebaţi, acum că nu se mai face 
nici un fel de Fallout, ce se întâmplă cu 
toate ideile alea meseriaşe, ce se întâmplă 
cu toţi oamenii implicaţi în proiectul res¬ 
pectiv şi ce se întâmplă cu noi că nu mai 
avem cu ce ne bucura ochii, exersa min¬ 
tea şi mulţumi sufletul. Din fericire, ideile 
pentru o continuare Fallout nu sunt pier¬ 
dute pentru eternitate, mai ales acum, 
când majoritatea oamenilor care se ocu¬ 
pau de acel joc au ajuns la Silver Styîe. 
Poate vă întrebaţi cine naiba sunt ăştia de 
la Silver Style. Ei bine, până acum nu erau 
deloc importanţi şi nu cred că mulţi dintre 
voi au auzit de vreunul dintre jocurile de 
care s-au ocupat până acum; Gorasul şi 
Soldiers of Anarchy. Dar asta nu contează. 

; Ce contează este faptul că acum se ocu- 
" pă, împreună cu Damien Foletto - omul 
de bază al celor de la Black Isle, „respon¬ 
sabil" cu Baldur's Gate şi Fallout - The 
Fall - Last Days of Gaia. Mă voi abţine de 
la tot felul de presupusuri, de la laude 
înainte de vreme şi de la speculaţii despre 
cum va fi jocul, deoarece sunt un mare 
fan Fallout şi nu vreau să rămân deza¬ 
măgit de produsul finit, aşteptat doar pe 
baza hype-ului ce se face pe seama lui, 
mai ales datorită celor implicaţi. 


Postepocaliptici şi IVIed Mecşi 


Cum era de aşteptat, The Fall are, ca 
locaţie în timp şi spaţiu, un Pământ dintr-un 
viitor destul de apropiat nouă, răvăşit de 
furtuni, distrus de catastrofe naturale artifi¬ 
cial produse şi cutreierat în lung şi-n lat de 
către cete de nihilişti care vor să sugă 


coloniile de tot ce au mai bun: apă, mân¬ 
care, arme şl tinere suave şi femiecătoare. 
Cum de a ajuns lumea în halul acesta? 
Bună întrebare. Prin 2062 lumea a înce¬ 
put să se ducă de râpă. Până atunci toate 
erau bune şi frumoase. Majoritatea bolilor 
îşi găsiseră leacul, primele clone umane 
perfecte se vedeau pe străzile oraşelor, 
pacea şi prosperitatea nu făceau loc pen¬ 
tru nimic altceva la ştirile de la ora 5, iar 
omenirea se pregătea să colonizeze pla¬ 
neta Marte. Pentru acest mare proiect s-au 
construit şase gigantice utilaje ce urmau 


să terraformeze planeta roşie. Acestea 
trebuiau să pompeze gigantice cantităţi de 
C02 în atmosferă, lucru care ar fi declan¬ 
şat un proces rapid de nu se ştie ce, dar 
ce se ştia era că în câţiva ani pe Marte s-ar 
fi putut trăi fără probleme. Dar o grupare 
teroristă, care nu se ştie de unde a apărut, 
a deturnat cele şase maşinării şi a ame¬ 
ninţat omenirea cu pornirea lor în atmo¬ 
sfera pământului, lucru dezastruos pentru 
toată lumea. Nu se ştie ce s-a întâmplat, 
dar cele şase măgăoaie au început să 
scuipe dioxid de carbon şi, până să poată 



Ai venit să mi te-nchini? 



Mi-am luat vestă, dar papuci nu mai aveau, 


N-avem, e inventar! 
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LEVEL 



fi oprite, au revărsat asupra planetei o gră- 
nnadă de gaz. Imediat, temperatura a 
crescut cu 10 grade pretutindeni, calotele 
glaciare s-au topit, furtuni nemiloase s-au 
abătut asupra oraşelor şi populaţia a intrat 
într-o sinusoidă descrescătoare furibundă. 

Peste 21 de ani, într-o lume amărâtă 
rău de tot, nenorocită de tot ce am spus în 
primele rânduri ale acestui subcapitol, 
apare un simulacru de sistem de guvernă¬ 
mânt care încearcă să ajute lumea, să 
aducă un pic de ordine şi disciplină în 
viaţa oamenilor... în general, să facă numai 
lucruri bune. Şl iată cum apari tu. Un tânăr 
care are doar frânturi de amintiri despre ce 
era înainte de viaţa asta ticăloasa şi care 
ducea o existenţă paşnică într-un sătuc ce 
se ocupa cu agricultura, se trezeşte brusc 
singur pe lume. Asta doar din cauza unei 
haite de ticăloşi ce au venit să jefuiască 
sătucul tău şi să ucidă pe toată lumea din 
el, fix când te aflai într-una dintre 
peregrinările care te caraaerizau. Timp de 
patru zile ai stat şi ai tot îngropat la morţii 
printre care se aflau şi maică-ta şi surioara 
ta mult iubită. Lucru curios, tătâne-tău nu 
era de găsit pe nicăieri, iar acest lucru te-a 
cam dat peste cap. După cum era şi nor¬ 
mal, pleci în lume mânat de un singur ţel: 
să-i prinzi pe nenorociţii ăia şi să le scoţi 
amigdalele rectal. Imediat cum porneşti la 
drum, auzi de acest nou guvern care 
promite marea cu sarea şi te angajezi în 
trupele sale de mercenari, care aduceau 
pacea pe unde treceau. 

Toate acestea şi mult;e altiele 

Tot ce v-am spus mai sus va avea ca 
fundal un teritoriu ostil, redat la mare artă 
de engine-ul pus la punct de către tehni¬ 
cienii de la Silver Style. Toate personajele 
pe care le vei întâlni în preumblările tale 
se vor purta normal, vor urma anumite 
tipare ale vieţii în condiţii vitrege, vor 
reacţiona la ceea ce faci, iar dacă îi vei 
trata cu indiferenţă, îşi vor vedea de treabă 
liniştiţi. Ceva asemănător cu lumea 


prezentă în Gothic. Ăştia de la Silver Style 



Nice butt! 


se mai laudă cu un sistem revoluţionar de 
interacţiune cu mediul înconjurător. Aşa 
că nu vei mai trece ca Vodă prin lobodă 
prin teritorii uscate fără a transpira măcar, 
ci va trebui să sapi după apă pentru a 
supravieţui. Pentru a băga ceva în gură 
vei fi nevoit să vânezi animalii'-sunt sigur 
că nu ca în Deer Hunter - să îl jupoi de 
piele şi să îl cureţi de maţe pentru a fi mai 
comestibil. Aşa ceva nu prea s-a mai 
întâlnit, mai ales că toate aceste acţiuni 
vor fi explicite şi nu vei da doar clic pe 
animal şi, brusc, îţi apare în inventar una 
bucată blană de nutrie perfect sărată şi 
decupată, sau un borcan cu doi metri de 
maţe numai bune de făcut cârnaţi din ele. 

Toate acestea nu le vei face de unul 
singur, ci vei fi ajutat de până la şase 
membri prezenţi în party-ul tău, fiecare cu 
abilităţile sale speciale, după cum este şi 
normal, numai buni de trimis la cafteală 
cu şatrele de bandustani motorizaţi şi 
supăraţi. Acest party, în momentul în care 
va intra în luptă, va fi surprins de un nou 
sistem de măciuceală, complet inovator. 

El poate fi setat atât pe modul turn based, 
cât şi pe cel real time. în aceste bătălii, te 
vei putea folosi de peste 300 de arme di¬ 
ferite, o grămadă de obiecte care mal de 
care mai folositoare, inclusiv maşini - de 
la pick-up truck la buggy-uri. 


lete cam asta ar fi tot ce este de spus 
la ora actuală despre acest The Fall - Last 



Ambuteiaj 


[3ays of Gaia. f’oate să vă spun că se 
poate vedea totul ^ la isometrie sau la 3rd 
person sau la orice fel de zoom zumabll 
pe care vi-l puteţi Imagina. 

Eteetera 

Totul sună într-adevăr frumos, sună a 
Fallout-ul care ar fi trebuit să iasă, dar care 
a cam murit în faşă. Nu vă puneţi prea 
mari speranţe în acest proiect, pentru că 
nu se ştie, s-ar putea să o luăm în barbă. 
Oricum, eu le urez un an bun şi fericire, 
numai sănătate şi virtute, că de mâncat şi 
de băut se găseşte la toată lumea, în 
cantităţi relativ egale. Să ne ţină Ăl de sus 
întregi la cap şi la picioare până în sfertul 
unu al anului 2004, căci atunci ne anunţă 
el că ar fi gata. 

■ Kcxiiec 

Titlu The Fall 

- Last Days of Gaia 
Gen RPG 

Producător Silver Style Ent. 

Distribuitor N/A 

Procesor PIU 800 MHz 
Memorie 256 MB RAM 
Accelerare 3D minimum 64 MB 

Multiplayer Nu 
Data apariţiei primăvara 2004 
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întind cursa 


Simt pericolul 


AxIeR 


Iarna nu-i ca vara, dar nici viitorul ca 
■T prezentul. Undeva, prin viitor, se întâm¬ 
plă nenorocirea, iar lumea devine un 
conglomerat de metropole uriaţie. Una 
mai mare ca alta, una mai junglă ca alta. 
Cum poţi să supravieţuieşti într-o lume 
crudă? Simplu, vei spune: îţi cumperi de 
mâncare şi de băut de la chioşcul din 
colţul clădirii, te aşezi în fotoliu şi te uiţi 
la televizor toată ziua. Ei bine, nu-i chiar 
aşa, pentru că nu vorbim despre orice 
fel de oraş, ci despre Naiisdale, un mega- 
lopolis construit pe o insulă oceanică 
artificială, în care clădirile mici, mari, se 
împletesc cu zgârie-nori uriaşi, cu con¬ 
strucţii pe care lumea noastră încă nu 
le-a văzut. 1n lumea aceasta nu poţi să 
supravieţuieşti dacă nu te cheamă... 

Axie Rage 

Da, ca să reuşeşti să trăieşti în 
Naiisdale trebuie să fii şi AxIe, şi Rage. 

A, dar nici atât nu-i de ajuns! Mai tre¬ 
buie să ai şi faţa constipată de greţuri le 
zilnice, pe care-o vedeţi pe aici, pe un¬ 
deva, în imaginile din joc, ochelarii de 
jmenar, vreo doi dinţi lipsă, un corp 
plin de steroizi şi, în primul şi primul 
rând, un motor. Acesta este ingredientul 
principal: motorul. Fără el eşti ca Vodă 
prin lobodă. în schimb, dacă te urci pe 
motorul tău retro, care ascunde în mărun¬ 
taie cai putere la care nici Schumacher 
nu-şi permite să viseze, atunci devii un 
animal. O iei încetişor, just cruisin', pe 
străzile oraşului. Arunci zâmbete în 
stânga şi-n dreapta, iar dacă îndrăzneşte 
vreun nenorocit să nu-ţi dea bineţe, să 


nu se aplece în faţa ta sau să se dea mai 
jmenar cu motorul lui abia scos din 
fabrică, atunci îi arăţi tu ce înseamnă o 
voinţă de fier, o mână hotărâtă şi o bâtă 
păstrată bine, pentru astfel de situaţii, la 
cingătoare. Având toate atributele de 
mai sus, nu se poate să nu devii o per¬ 
sonalitate în oraş. Iar cum bandele sunt 
cele care fac legea, nu poţi să nu te 
afiliezi la una dintre ele. Axie este mem¬ 
bru al bandei de motociclişti No Dice. 

Războaiele dintre bande, luptele 
între traficanţii de droguri, violenţa sunt 
caracteristicile unei lumi din care lip¬ 
sesc poliţia, administraţia şi orice formă 
de conducere centrală. Două partide 
mari se luptă pentru a obţine controlul 
asupra oraşului. Ambele consideră că 
viaţa umană este ceva de care se pot 
dispensa destul de uşor. într-o astfel de 
lume, populaţia nu putea să-şi găsească 
iluzia salvării decât în droguri. Astfel, 
cea mai mare parte a ei s-a transformat 
într-o masa aservită traficanţilor, gata să 


facă orice pentru cele câteva ore de 
eliberare pe care le aduc drogurile. 

Vraaammmm... 

jocul este un action 3D plin de 
suspans. Axie va conduce un motor pe 
cinste, dar va şi renunţa la el pentru a 
duce la capăt anumite misiuni. Scenele de 
luptă de pe motor vor fi sarea şi piperul 
jocului. Vom avea la dispoziţie o mulţime 
de mişcări, combo-uri cu care să ne 
punem adversarii la pământ, precum şl 
obiecte pe care să le folosim în timpul 
luptelor. Axie va putea utiliza aproape 
orice obiect pe care-l găseşte în timpul 
luptei, va putea rupe garduri, sparge sticle 
sau mese în capul inamicilor, doar aşa, de 
plăcere. Armele de foc nu vor lipsi nici 
ele, într-un număr destul de mare pentru 
a mulţumi orice împătimit al distrugerilor. 

Toate acestea se vor întâmp^ într-un 
mediu urban complet 3D, interactiv, în 
care vom avea deplină libertate de 


Cu motorul in viitor 















ITadorm 


M-am născut pe motor! 


fără să fie prea concentrat asupra butoa¬ 
nelor şi fără să piardă distracţia eveni¬ 
mentelor de pe ecranul monitorului. 

Oraşul va fi plin de viaţă. Adică vor 
fi o mulţime de personaje cu care vom 
putea interacţiona, dar şi o mulţime de 
inamici cărora va trebui să le facem faţă. 
Luptele se vor da şl între mai mulţi mo- 
tocicllşti în acelaşi timp, dar cele mai 
Importante vor fi duelurile,. Prin acestea 
vom putea să ne denripnstrăm clasa şi 
vom câştiga respectul celorlalţi, 

în funcţie de situaţie, vom avea de ales 
între a fi vânătorul sau prada, între a intra 
cu tupeu între 50 de Wkeri furioşi sau a 
raţiona un pic>şi a hotăH că viaţa mai 
merită trăf®; că luminiş de la capătul 
tunelului e în partea.cealaltă, că încâ nu 
am reuşit să-mi pup vecina de la scara 
vecină şi rTierită măcar să încerc o dată, că 
trebuie să prind şi eu clipa în care Stegu- 
leţu' va lua campionatul, că... o mie de mo¬ 
tive să nu închei încă socotelile cu lumea 
asta, adică să-mi întorc motorul şi să dispar 
din faţli hoardei de bikeri nespălaţi. 

MSC 


Nu ştiu care va fi finalul jocului. De 
fapt, nu se ştie nici când va apărea jo¬ 
cul, d-apoi finalul său. însă pot să anti¬ 
cipez. La cât de voinic este Axie, la cât 
de bine se descurcă în orice situaţie şi la 
cât de mult îl iubeşte populaţia, va 
ajunge primar. Da, el va fi cel care va re¬ 
introduce legea în Naiisdale. Programul 
său politic cu care va cuceri voturile 
concetăţenilor va fi MSC, adică Mo¬ 
toare, Sâni şi Cocaină. Astfel, AxIe va 
construi piste pentru cursele de motoare, 
va ridica scene pentru concursurile de 
tricouri ude şi va permite vânzarea co¬ 
cainei în baruri. Prevăd că va fi reales şl 
la al XX-lea Congres. 

■ Sebah 
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mişcare. Vor exista cartiere diferite, de la 
cele mărginaşe, zone industriale şi ghe¬ 
touri, până la cele mai dezvoltate carti¬ 
ere formate din clădiri de ultimă tehno¬ 
logie. Secvenţele de luptă vor avea o 
perspectivă cinematică, cu schimbări 
rapide ale unghiului camerei pentru a 
surprinde spectaculozitatea luptelor de 
pe motociclete, care au loc în viteză. 
Sistemul de luptă de pe motor va fi unul 
unic. Interfaţa jocului va permite jucăto¬ 
rului să se aproprie de duşman, să 
meargă paralel cu acesta şi să pregă¬ 
tească loviturile pe care i le va aplica 
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„F^upe mâna care cere..J* 

(De Viile, 1666) 


Cum spune Cineva, dacă atunci când un om îţi cere 
ceva îl refuzi şi îl pedepseşti pentru că a cerut, te va 
considera zgârcit şi rău. E o lege a firii. Dacă însă te-ai 
născut Zeu, atunci nu numai că te va respecta, ci 
chiar îţi va da el şi îţi va mulţumi că ai primit. Din 
păcate şi asta este tot o lege a firii. în cazul acesta, 
oare unde putem trage acea linie care îi diferenţiază 
pe zeii buni de cei răi? Din fericire, avem noroc cu 
LIonhead Studios şi cu Electronic Arts, care se pare 
că sunt specialişti în acest tip de probleme. 


Antiteza 




înţeles de ce negrul este culoarea 
definitorie a răului. Lumea până şi în 
desene animate îl reprezintă pe diavol 
prin culoarea roşie, însă nu e o regulă 
(„Doar n-o fi Dracul atât de negru!"). Pe 
de altă parte, albul a fost întotdeauna 
culoarea purităţii şi, prin tranziţie, a 
binelui (vezi Twin Peaks, Sălaşul Alb). 
Ori aici nu se potriveşte. Oricine poate 
fi sufleteşte curat, pur, fără să facă nici 
un bine în viaţa lui. Sincer, albastrul mi 
se pare mult mai reprezentativ pentru 

conceptul de „bine" 
(Cer şi Apă, 
esenţialele). Deşi ar fi 
fost mult mai codat, 
eu aş fi numit acest 
joc Red & Blue. însă 
cei de la LIonhead 
se pare că ştiu mai bine. Cert este că 
obiceiul deciziilor care te vor defini ca 
bun sau rea se transmite în continuare 
şi în cea de-a doua parte a jocului. 


Re-originalizare 

Fiecare joc care a fost original la 
timpul lui a suferit de-a lungul timpului o 
serie de procese de re-orIginalizare, 
forţată sau nu, în funcţie de gheşeftul pus 
în discuţie. A face a doua parte a unul 
joc atât de original ca Black & White mi 
se pare complet aiurea. Dar fiind vorba 
de bani, cine ştie? Din specificaţiile pe 
care producătorii le-au oferit presei, 
majoritatea frazelor cuprind expresiile 
„mai diverse", „mai multe", „mai dese", 
„mai înalte", „mal sigure", „mult mal 
inteligente" şi „spre deosebire de 
primul". Scuzele mele, dar aceasta este 
structura unui discurs guvernamental 
obişnuit sau a oricărei reclame la 
detergenţi. în concluzie, să nu vă 
aşteptaţi de la acest joc la cine ştie ce 
concepte noi. Interesante şi demne de 
luat în seamă. Va fi de fapt Black & 
White X 2. 


Plecând de la premisa că toată lumea 
ştie ce fel de joc a fost Black & White, 
adică original. Interesant şi uneori 
ciudat, există unele lucruri care mă 
intrigă. în primul rând, titlul, care a fost 
ales un pic aiurea. Personal, nu am 
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Un primat supărat 


St;rat;ul de deasupra 


Cum primele straturi ale jocului s-au 
uscat bine In doi ani de zile, era timpul 
pentru a mai aşeza unul. Aşadar, ca să 
nu ziceţi că articolul este lipsit de 
informaţii şi că mai bine era scris de 
Locke în loc de Uzi, iată câteva dintre 
cele mai renumite adăugiri pe care 
producătorii le-au adus... în neatenţia 
gamerului. Aşadar, în Black & White 2 
nu vom mai avea numai cele trei 
animale zeieşti. Maimuţa, Vita şi Leul, ci 
şi o serie de alte fiare care încă sunt 
votate pe site-ul oficial al jocului. In 
condiţiile acestea, este foarte probabil 
ca Vaca să devină albastră şl să scrie 
Mllka pe dânsa. Jocul va fi axat pe com¬ 
bat deoarece lumea din joc se află în 
mijlocului unul război între zei. Prin 



urmare, creaturile voastre zeieşti vor 
avea o serie de alte funcţii faţă de cele 
de până acum, adică vor fi Comandanţi 
Supremi ai Armatei şi Arme Secrete în 
acelaşi timp. Jocul vă va da posibilitatea 
de a cuceri întreaga lume sau pur şi 
simplu de a vă apăra de Invaziile 
exterioare. Ca mijloace veţi avea acele 
lucruri de care am uitat până acum 
(Mea culpa) numite oameni. După ce îi 
veţi convinge că sunteţi zeu şi nu 
extraterestru, va trebui să-i puneţi la 
muncă. Trebuie neapărat construite 
oraşe imense, care să reziste în faţa 
inamicului. De asemenea, minunile vor 
avea rolul lor în funcţie de situaţie şl de 
culoarea zeului care veţi fi. De exempl^ 
veţi avea cutremure, vulcani şi alte j 
de cataclisme, comune de altfel. Cuifr I| 
folosiţi, asta este treaba voastră. De fapf^ 
cel mai important lucru care va apărea 
în acest joc vor fi fenomenele 
atmosferice. Cele cinci triburi prezente 
în joc, de la azteci până la japonezi plus 
încă trei, vor fi uimite când vor observa 
că în Black & White 2 va ploua, va 
ninge şi membrii tribului vor fi nevoiţi să 
reducă viteza din cauza vizibilităţii 
scăzute determinate de ceaţă. în rest, 
este de fapt un RTS în care trebuie să-ţi 
faci oraş, arme şl armate, cu diferenţa că 
va trebui tot timpul să alegi între a face 
alb sau a face negru. 
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Pre-conciuzie 


înainte de a trage o concluzie este 
bine să aşteptăm ca jocul să iasă pe 
piaţă. Este clar că va fi orientat pe luptă, 
un fel de Age of Mythology cu 
recunoaşterea oficială a gamerului ca şl 
coordonator de joc. Cu alte cuvinte, 
după ce va apărea Black & White 2 şi 
veţi da o troacă de bani pe el, nu uitati 
să purtaţi măcar banderola roşie pe 
mână atunci când veţi juca. în acest fel, 
cel care vă vor vedea nu vă vor mai 
cere buletinul. 

■ Locke 
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Legacy of Kain: 
Pefiance 

Unde-s doij puterea creşte? 


% In momentul de faţă, pe forumul Level 
ir avem cel puţin trei topicuri dedicate 
seriei Legacy of Kain, în care o mulţime 
de fani ai jocurilor din serie se ceart... 
adică discută pe teme precum „Kain îl 
bate pe Raziei?", „E mai bun Blood 
Omen 2 decât Soul Reaver 2?" sau „Ce 
părdfe aveţi despre Defiance?". Asta în 
situaţia în care nici seria FIFA, Starcraft şi 
nici măcar Warcraft nu se bucură de o 
asemenea aka^ie între userii site-ului 
nostru. Ceet|i|i^ă face să realizez că 
Legacy of dacă nu una dintre 

cele mai p p ^ ^p ? serii printre gamerii 
noştri, atui^1l^(J|ar una dintre seriile cu 
cei mai măi ^«ird-core fani. 

Evident, asta îmî^dijce aminte că am 
pus Soul Reaver ftill f)e CD-ul Level, 
lucru pentru carejniulturnesc redacţiei, 
că l)ună a, fost id^ al 

Evidtţit, gândul că sute de tani înfu¬ 
riaţi înă vor urmSff pe net şi (x? străzi dacă 
zic ceva cle rău dejocul lor preferat nu 
este tocmai unul bun |X'nlru fiopţile când 
ai nevoie dc‘ soinn. Dar îmi iau inima în 
dinţi si vă’anunt că nu toate sunt bune şi 
frumoase. E')ar dc*S|>re asta, mai incolo... 

Povestea ca povest:ea 

Cu siguranţă, elementul defiriitoriu 
al seriei Legacy of Kain este story line-ul. 
Unul complic at, inteligent, plin de vână 
şi de răsturnări sfjec taculoase de situaţie. 
Celor care nu sunt familiarizaţi cu 
universul Legacy of Kain le recomand să 
citească restul articolelor fx' care le-am 
scris despre această serie, iar cLică vor să 
afle chiar toak^ dtftaliile, internetul le stă 
la dispoziţie, cu faivsite-uri car^Kj vor 

■ V 



ţine până dimineaţă în faţa calcula¬ 
torului. Nimic nu se compară însă cu 
povestea pe care o descoţDerl de unul 
singur jucând fiecare joc din serie, aşa că 
dacă vreţi cu adevărat să înţelegeţi care e 
treaba cu Kain şi Raziei, vă recomand 
călduros să încercaţi fiecare joc, de la 
primul Blood Omen, până la acest ultim 
Defiance. Dacă însă povestea vă Intere¬ 
sează mai puţin, atunci cele câteva 
cut-scene-uri de la începutul jocului, care 
fac referire la cele mai importante eveni¬ 
mente de până acum din seric, vor tl 
suficiente pentru a vă da seama cine sunt 
ăia răi, ăla buni şi ce e cu vampirii ăştia. 

Legacy of Kain: Defiance oferă 
pentru prima oară jucătorului posibili¬ 
tatea de a Intra în pielea amlx^lor perso¬ 
naje principale ale seriei: Kain şi Raziei, 
ceea ce indică de la început că evoluţia 
poveştii din acest ultim joc va fi una 
dramatică şi plină de momente extrem 
de Importante pentru viitoarele titluri 
din serie. Pe scurt, în Defiance avem de-a 
face cu trei rase (oameni, vampiri şi 
hylden). Iar fiecare dintre ele luptă 
pentru a obţine controlul asupra întregii 
lumi şi încearcă în acelaşi timp să-şi 
elimine inamicii definitiv. Veţi afla de 
asemenea multe detalii esenţiale des|)re 
Kain şl Raziei sau despre relaţiile dintre 
cei doi, Moebius, The Elder G(xl şi restul 
fxxsonajelor importante din poveste. 
Aşadar, cei care se aşteptau ca story 
line-ul din Defiance să se ridice la 

% 

înălţimea celorlalte jocuri din serie nu 
vor fi dezamăgiţi, ceea ce, până la urmă, 
este unul dintre cele mai Imţxntante 
lucruri care se pot spune despre acest 
joc. 



Primele sărituri. Primele minute pierdute 
cu nervi. 


Dar gameplay-ul? 

Ca în toate jocurile de până acum, şi 
în Defiance va trebui să treci printre 
hoarde de sarafani, vânători de vampiri şi 
creaturi demonice, pe care le vei întâlni în 
niveluri liniare pline de puzzie-uri. 

Jocul este stmdurat pe capitole, care 
urmăresc povestea lui Kain şi a lui Raziei în 
paralel. Personajul principal se schimbă la 
fiecare capitol nou, la fel ca şi ol^iectivele 
jocului, însă gameplay-ul rămâne în mare 
acelaşi. Atât Kain, cât şi Raziei vor câştiga 



la dă tu sufletul încna'! 




care, susţinut de o poveste bestială, nu 
are cum să dea greş. Sau...^ 

Eu unul, sincer, am avut un şoc în 
momentul în care am început să joc Defi- 
ance. Am rămas mut în faţa noii găselniţe 
a prcKlucătorilor, numită „all-new cine¬ 
matic camera", şi am încercat vreo 5 iTii- 
nut(' să văd dacă nu cumva e o greşeală şi 
am activat eu vreo opţiune din meniu fără 
să îmi dau seama. Nici o şiinsă... 5i uite 
aşa am rămas cu o |X)rcărie de cameră, 
care te va băga în lx*lele mai tot timpul 
j(x ului. O cameră în spatele personajului 
ar fi fost ix'rfcx tă, o ( ameră statică ar fi fost 
bună, o canx^ră ca în toate jocurile de 
pană acum ar fi fost o soluţie de bun simţ, 
dar o (amc'iă cart» rar te lasă să vezi şi 
jXTsonajul şi nivelul (de cele mai multe 
t)ri te bagă cu privirea în pământ sau te 
lasă să bâjbâi ca oricui prin nivel) este o 
soluţie mai mult decât proastă. Combinaţi 
asta tu un control al |X‘isonajului care are 
şi el |)roblemele s<ile şi aveţi reţeta ţx^rfedă 
|x*nlru distmgerea unui joc. 

Din fericire, jocul este scurt (mai 
puţin de 20 de ore), şi dacă aveţi ceva 
răbdare t u el, veţi vetlea că are foarte, 
foarte multe plusuri, care o să vă mai 
lat ă să uitaţi de problemele de cameră 
şi de control. 


dispoziţie. Un engine învechit, care a 
fost stors până la ultima picătură, 
combinat cu o viziune artistică 
demenţială, transformă Defiance într-un 
joc mal mult decât plăcut privirii. 

Faptul că este unul dintre cele mai 
„atmosferice" jocuri pe care le-am jucat 
în ultimul timp se dat(^rea^ (pe lângă 
grafică) şi părţii audio. MiiJ|.a şi 
sunetele din joc, porni|H^&i ce se 
aude în meniu, până Ic^^^Btele 
disţ)erate din criptt^'st^nmmj (x*rfect în 
atmosfera generală a jrî^^trin plus, 
vocile profesioniste cujcare nt‘-am 
obişnuit până acumtevln şi în Defiance, 
aşadar nici o surpriză că vo( lle 
(K'isonajelor sunt extn n^de l)ine făcute. 

Una peste alta, Legacy ol Kain: 
Defiance este un jrx' stijg^nt. Atât de 
stresant, încât cei c are nu sunt interesaţi 
să afle cum va evolua acest univers s-ar 
putea să lase baltă joc ul încă de la înce¬ 
put. Dac ă însă strângeţi un pic din dinţi 
şi reuşiţi cumva să treceţi cu vcxierea 
aceste înlnusurl, o să descoperiţi un joc 
care nu dezamăgeşte, cu o poveste şi o 
atmosferă de zile mari. 

■ Mit:za 


noi şi noi comlxvuri (precum şi diverse 
fx;wer-u[>url) pe măsură ce avansează în 
joc, ceea ce face acţiunea din ce în ce mal 
lntcîr(.»santă şi mai intensă. 

Defiance vine cu schimbări în 
gameplay, cu inamici noi şi mai (xxlculoşi 
(până şi cel mai nenorcx:it soldat le poate 
pune în dificultate dacă nu c»ste singur), 
însă c ei care sunt obişnuiţi cu seria 
Legacy of Kain se vor simţi de la începui 
„ca acasă". Este dcx i un ac tion dec:ent 


Atmosfera generală a jcx ului este 
una de zile mari. Este o mică minune ce 
au reuşit să facă cei de la Crystal 
Dynamics cu resursele avute la 


Grafică 8/10 
Sunet 10/10 
Gameplay 5/10 
Multiplayer N/A 
Storyline 10/10 
Impresie 7/10 


Costele, vreo problema?! 


E frumos, vă spun eu 
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Domnilor, valsaţi? 


Trebuie să recunosc public faptul că, 

1 ^ din întreaga redacţie Level, eu am fost 
de la-nceput şi sunt în continuare cel 
mai pasionat jucător de simulatoare 
auto. Da, da, unii poate trăiesc cu sen¬ 
zaţia că Sebah, sau demult plecatul 
Wild Snake, ar fi tartorii genului în re¬ 
dacţia noastră. Eroare! Această impresie 
îşi are obârşia în numărul mic de arti¬ 
cole (trei parcă - NFS Porsche 2000, 
NFS Hot Pursuit 2 şi Screamer 4X4) pe 
care le-am scris despre jocurile „cu 
maşini". Ce să-i faci, aşa s-a nimerit de 
multe ori, ca eu să nu scriu decât 
despre titluri de strategie şi foarte rar de¬ 
spre altceva. Rămas cu un gust amar în 
urma ratării scrierii review-ului la Mer¬ 
cedes Benz World Racing, deoarece 
eram până peste cap ocupat cu scrierea 
Chip-ului Special „Muzica şi PC-ul", am 


insistat să mi se dea pe mână alcătuirea 
următorului articol de gen. 

Iar asta nu pentru că Sebah nu s-ar 
fi achitat exemplar de datoria editorială 
de fiecare dată când a scris despre un 
joc cu subiect auto. Dar parcă prea ră¬ 
măsesem cu balele curgânde după ex¬ 
cepţionalul Mercedes Benz World Rac¬ 
ing şi, cu o poftă nebună, am trecut la 
aşternerea pe tastatură a impresiilor 
lăsate de învârtirea volanului virtual în 
postul de pilot al unei maşini de curse, 
cu atât mal mult cu cât este vorba de¬ 
spre un gen aparte de întrecere - raliul 
(după mine, mult mai interesant decât 
Formula 1, de exemplu). 

Se pare însă că am cam sărit la cap 
în contratimp, într-o manieră care mă 
caracterizează. Poate că ar fi trebuit să 
aştept cuminte până la următorul joc cu 


maşini. Sau poate că ar fi trebuit să aş¬ 
tept nervos, agresiv, bătăios, până la 
următorul simulator de alunecare a co- 
păii de lemn pe zăpadă. Sau... Oricum 
aş fi procedat, nu trebuia să mă apuc 
tocmai de V-Rally 3... 

Rateul concurenţei 

Nu ştiu de ce am Impresia că în 
articolul ă.sta se va vorbi destul de mult 
despre Colin McRae Rally 3. Ceea ce mi 
se pare chiar firesc, dat fiind că este com¬ 
petitorul direct al lui V-Rally 3 în cursa 
pentru supremaţia în domeniul simulării 
curselor de raliu. 

La prima vedere. Colin McRae Rally 
3 mi s-a părut un joc de raliu excepţio¬ 
nal. Literalmente, în Colin McRae Rally 3 
este folosit un engine fizic de simulare 
care împinge acest titlu în topul simula¬ 
toarelor auto, alături de NFS Porsche 
2000 şi Mercedes Benz World Racing. 
Este drept, mi s-a părut mie că maşinile 
derapează cam prea uşor, dar am pus 
acest lucru pe seama lipsei mele de exer¬ 
ciţiu. De altfel, în mica mea intervenţie 
din articolul lui Sebah despre Colin 
McRae Rally 3, am marşat tocmai pe 
faptul că jocul este dificil pentru că este 
greu să fii pilot de raliu, acesta fiind un 
lucru ce trebuie învăţat în timp. Iar jocul 
se dovedeşte un bun simulator şi prin 
aceea că te pune la munca deprinderii 
pilotării „pe bune" a unei maşini de raliu. 

Odată cu trecerea timpului însă, am 
ajuns să am o altă părere. La această 
schimbare au contribuit şi câteva inter¬ 
venţii ale voastre, ale cititorilor, pe foru¬ 
mul nostru de pe www.level.ro. Câţiva 
dintre voi, oameni de încredere cu o 
bună cunoaştere a jocurilor de simulare 
auto, v-aţi afirmat nemulţumirea asupra 
derapajului excesiv al maşinilor din 
Colin McRae Rally 3. Dacă îmi aduc 
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bine aminte, formulări de genul „eşti ca 
pe gheaţă tot timpul" au fost o constantă 
în comentariile voastre, şi nu doar ale 
voastre, ci şi ale altor jucători, din lu- 
rnea-ntreagă. Ba chiar, din acest motiv, 
după aprige consultări şi sălbatice dis¬ 
cuţii în contradictoriu, a trebuit (cedând 
logicii impecabile a argumentelor) să 
recunosc Colin McRae Rally 3 ca învins 
în lupta cu NFS Porsche 2000 şi 
Mercedes Benz World Racing pentru 
cucerirea titlului de „Simulatorul auto 
oficial al cercului meu de prieteni cu 
care mă joc în multiplayer prin reţea sau 
cu care îmi compar timpii cei mai buni". 

îngheaţă apele 

Colin McRae Rally 3, măcar, chiar 
este un simulator auto, dar ale cărui 
constante „de material" sunt reglate 
prost, de unde şi excesul de alunecare, 
indiferent de condiţiile meteo, de drum 
sau de turaţie a motorului. V-Rally 3, în 
schimb, ar vrea să părăsească tradiţia ar¬ 
cade a seriei şi să se Introducă în clubul se¬ 
lect al simulatoarelor auto. Noroc cu noi, 
că ţinem un ochi vigilent deschis către uşa 
de la intrarea în clubul cu pricina. 

Şi, uite-aşa, observăm că V-Rally 3 
este mai degrabă un simulator de 
derapaj, şi nu unul auto. Adică este un 
joc în care producătorul încearcă să-ţi 
dea senzaţia că te afli într-o maşină prin 
faptul că şandramaua virtuală derapează. 
Derapează dramatic, nebuneşte, oricum 
şi oriunde, cu şi fără motiv. Şi poate că 
nu m-ar deranja atât de mult acest lucru 
(mal ştii, nu oi fi exersat eu suficient în 
Colin McRae Rally 3), dar problema este 
acut agravată de posibilităţile restrânse 
de reglare a sensibilităţii, fie că este vor¬ 
ba despre tastatură sau despre volan. 

Deci, în secţiunea de setare a ma¬ 
şinii, ţi se oferă posibilitatea reglării 
sensibilităţii cu care reacţionează accele¬ 
raţia, frânele şi volanul. Dar chiar şi la 
valorile minime ale acestei sensibilităţi, 
acceleraţia o zbugheşte ca din puşcă, 
frânele muşcă din pământ, iar volanul... 
ei bine, domnilor, volanul zburdă din 
dreapta-n stânga şi înapoi ca o ladă 
care sare peste capra vecinului. Abia 
dacă atingi tastele de direcţie sau mişti 
un pic din volan, că te şl trezeşti că 
maşina îţi zboară într-o parte sau alta a 
traseului, într-un zigzag nebunesc care 
te pune în contact direct cu decorul şl 
cu excelentul damage engine al jocului 
(într-adevăr, unul dintre cele mai reuşite 
pe care le-am văzut până acum). 


TIMG 
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După câteva ore de chin şi înjură¬ 
turi, în care am folosit volanul meu pre¬ 
ferat (un Thrustmaster Forcc Fecdback 
GT Racing WheeI), am reuşit cu greu să 
controlez cât de cât maşina, prilej cu 
care am constatat comportamentul ne¬ 
real ist, simplist al acesteia. Practic, dera¬ 
pajul se produce oricum. Iar de la un 
anumit unghi al roţilor încolo devine de 
necontrolat. Cam atât despre simulare. 
De fapt, cine vorbeşte despre simulare 
în V-Rally 3 minte de îngheaţă apele 
sub maşină! 

Şi dacă tot am vorbit despre regla¬ 
rea sensibilităţii controlerului folosit, 
dau drept exemplu demn de urmat de 
către orice producător pe acela din 
Toca Race Driver, în care ţi se oferă 
posibilităţi extinse de selectare a sensi¬ 
bilităţii controlerului. Toca Race Driver 
- hmm, alt joc auto demn de luat în 
seamă! 

Şi ce daca? 

Chiar aşa, şl ce dacă V-Rally 3 oferă 
posibilitatea parcurgerii mai multor se¬ 
zoane complete de raliu? Şl ce dacă poţi 
să-ţi perfecţionezi maşina pe măsură ce 
înaintezi în carieră, în funcjie de 
rezultate? Şi ce dacă ai la dispoziţie o 
târlă întreagă de automobile de raliu pe 
cinste, realizate cu o grafică aproape 
plăcută (nu de nivelul unui Colin McRae 
Rally 3, totuşi)? Şi ce dacă aceste auto¬ 
mobile pot fi reglate înainte do cursă 
(chiar dacă nu într-un mod foarte com¬ 
plex)? Şi ce dacă decorul şi nivelurile au 
parte de un design reuşit? (cu excepţia 
texturilor nefericit preluate de la 
versiunea de consolă... Aaa, apropo, 


ştiaţi că şl V-Rally 3 este tot o „reuşită" 
portare de joc de pe console?) Şi ce dacă 
nu avem multiplayer adevărat în V-Rally 3? 
Cui îi pasă? Cine are nervi să-l joace? 

Aşa că nu ne rămâne decât să ne 
rugăm zeilor noştri pentru un Colin 
McRae Rally 4 cât mai bun şi să con¬ 
tinuăm să sperăm că următorul NFS va 
fi realizat de facţiunea roşie a EA şi se va 
numi Ferrari Unieashed... Apropo, are 
cineva Mercedes Benz Truck Racing? 

■ Marius C^^nea 
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S ilent; HUI 3 

Şi mi-a fost; frică... 


^ Puţine, toaite puţine suni jocurile peste 
care nu poţi să Ireci. Unul dintre ele este 
fără îndoială Silent HilI 2. Când am auzit 
de lansarea lui Silent HilI 3, am zis că 
trebuie neapărat să-l jcK. Duţjă îndelungi 
căutări, rugăminţi, alea-alea, am reuşit 
în sfârşit să pun mâna pe el. Problema 
cu acest joc este una destul de mare 
pentru România: versiunea pentru PC a 
fost lansată numai pe DVD. Asa că au 
fost discuţii legate şi de oportunitatea 
unui review în LEVHL. în cele din urmă, 
Silent HilI 3 a avut câştig de cauză şi a 
ajuns în paginile revistei. 

A apărut: EA 

în mod sigur, mişcările feministe 
din Japonia sunt deosebit de puternice. 
Saturate de Iriidiţia ja|X)neză care le astTvea 
bărbatului, femeile japoneze au hotărât 
să scoată chimonourile de luptă de la 
naftalină, să-şi lege la cap o năframă de 
kamikazc si sa le arate bărbaţilor că pot 
să dea cu pumnul mult mai bine decât 
ei, că o ţeavă devine armă albă şi în 
mâinile lor, că pistoalele şi automatele 
produc aceleaşi efecte şi în mânuţele 
fine ale unei femei, că rezistă la durere 
chiar mai bine decât lăudăroşii masculi 
şi că, în cele din urmă, locul bărbaţilor 
ar fi la cratiţă, nu în baruri, la meciuri sau 
mai ştiu eu la ce sală de jocuri. Primul 
pas în promovarea crezului lor au fost 
presiunile exercitate asupra producă¬ 
torilor de la Konami: „ori puneţi o femeie 
în rolul principal, ori nu mai vedeţi..." 

Şi aşa s-a născut Heather, persona¬ 
jul principal din Silent HilI 3. Acum, 
drept să vă spun, pe mine nu mă deran¬ 


jează, mai ales c ă sus-numila are vreo 
17 ani, o faţă drăguţă şi o voce sexy. 
Singurul bai ar fi că ()oailă tot timpul o 
vestă ce-i acoperă cea mai mare parte a 
corpului, dar, dacă ne gândim că are 
doar 17 ani, atunci poate să o păstreze 
liniştită. 

Ei bine, Heather a noastră are o pro¬ 
blemă serioasă. Trecând într-o zi pe la 
magazin să-şi cumpere de-a le gurii şi 
ceva de îmbrăcat, se trezeşte brusc într-o 
lume de coşmar. Pereţii se înnegresc, 
culorile devin întunecate şi urât miro¬ 
sitoare, sângele bălteşte pc ici, pe acolo, 
şi o mulţime de monştri care de care 
mai hidosi răsar din toate colţurile. Fă- 
tuca noastră descoperă că dacă vrea să 
rămână în viaţă, trebuie să pună mâna 
şi să rupă duşmanii, să rezolve tot felul 
de quest-uri pentru a afla ce se întâmplă 
de fapt şi pentru a evada din lumea de 
coşmar în care s-a trezii. Bănuiesc că nu 
vreţi să vă spun că Heather este de fapt..., 
nici că detectivul care o urmăreşte vrea 
să o ducă la..., nici că tatăl său este de 
fapt cel care..., iar Claudia vrea.... He, 
he! Staţi liniştiţi, chiar nu v-am spus 
nimic din joc până acum. 

A dispărut: El 

Era şi normal. Doar a murit la sfâr¬ 
şitul părţii a doua. Din păcate însă, 
odată cu el a mai dispărut şi altceva. 
Drept să vă spun, pentru mine, Silent 
HilI 3 nu se ridică la nivelul celui de-al 
doilea. Nu sunt prea multe argumente 
pentru această ierarhie. Chiar dimpo¬ 
trivă, argumentele parcă sunt mai multe 
pentru partea a treia. în primul rând, ca 



Gardianul infernului 


E o lume nebună acolo! 









i Caruselul infernului 



pentru console, jocul este bine imple¬ 
mentat pentru PC. Are o gralică l>eslialâ, 
cu rezoluţii mari, special adaptate pen¬ 
tru PC. Producătorii ne-au oferit şi posi¬ 
bilitatea de a salva oriunde dorim, spre 
deosebire de varianta pentru console, 
hxistă şi quiksave-ul şi quikioad-ul. în 
ceea ce priveşte camera, au rămas ace¬ 
leaşi probleme din Si lent Hi II 2, dar este 
un impediment peste care se poate 
trece destul de uşor. Un pic de obişnu¬ 
inţă şi considerarea celorlalte atuuri ale 
jocului te vor face să uiţi imediat de 
dificultatea rotirii camerei. 

Cât despre mine, cred că pentru o 
perioadă am să trec pe joculeţe mai 
cumintele, pe jump&run-uri. Trebuie 
să-mi revin cumva. 

■ Sebah 


în gât, dar aproape. Monştrii contribuie 
din plin la aceasta, dar mai ales 
zgomotele pe care le scot. Mai sunt apoi 
diferitele situaţii în care oşU pus. 

Singurul motiv pe care-l am pentru 
a situa Si lent Hi II 2 mai sus este poves¬ 
tea. Captivantă este şi aceasta, dar au 
intervenit chestiuni supranaturale, zei şi 
alte c ele. Nu vroiam să dau de aşa ceva 
în Si lent Hi II. Cred că c'ste o chestie de 
gust aici, însă cel mai mult mi-a plăcut 
în 2 faptul că, deşi părea ceva fantastic, 
s-a dovc'dit a fi în cele din urmă mai real 
decât realul şi în acelaşi timp mai mis¬ 
terios decât misterul. Jucătorul rămânea 
suspendat undeva, nc'voit să găsească 
explicaţiile în el. Aici nu mai e aşa. Nu 
vreau să vă spun mai multe ca să nu 
divulg finalul jocului. 


urmare a faptului că jocul vine pe DVD 
şi ocupă aproximativ S CiB la instalare, 
are mult mai multe locaţii, are monştri 
mai mulţi şi mai latoşi. Atmosfera horror 
este mult mai bine creată, atât prin gra¬ 
fica excelentă, c ât si prin sunet. în [)u- 
ţine jocuri am văzul lele ale personaje¬ 
lor atât de bine realizate ca în acesta, iar 
sângele nu mai este nicăieri sânge c a 
aici. De aseinenea. filmele din joc au o 
calitate ce concurează prcxiucţiile pe 
DVD de la Hollywood. Există puzzie-uri 
mai interesante, mai cu cap făcute şi 
mai captivante decât în f)artea a dc^ua. 
Dcxisupra tuturor acestora stă însă at¬ 
mosfera generală a jocului, frica ce îţi 
intră fără voie in oasc' şi care te face să 
aprinzi lumina pentru că nu mai rezişti, 
să desdiizi uşa ca să mai auzi nişte voci 
umane şi să simţi că nu eşti singur. Nu 
ştiu de când nu aţi mai văzul un film hor¬ 
ror de calitate. Eu cred că de când eram 
copil. Ultimele producţii par prea trase de 
păr sau au devenit parcxlil ale horror-ului. 
lată însă că Silent HilI 3 reuşeşte să-mi 
facă inima sa sară în sus. Nu chiar până 


Titlu Silent HilI 3 


Dacă aveţi posibilitatea (adică un 
DVE)), jucaţi-l cu nădejde. Dacă aveţi şi 
un Playstation 2, atunci vă va fi mult 
mal uşor. Deşi a fost lansat la început 
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LEVEL 


De regulă, jocurile tăcute de cei de la 
loWood nu se pot lăuda cu ui^ucces 
imens la public. Asta nu din ca^^ unui 
sistem de distribuţie care mai Li^^e 
dorit, ci a calităţii mediocre ce 

acestora, lată că, după cum se mai f j 
întâmplă, cei de la loWood au reuşilfe 
scoală un joc care sparge tiparul c 
care ne-au obişnuit. Acest SpelIForce;. 
un joc de o amploare impresionantă, 
este unul dintre cele mai bine realizate’ 
jocuri ale lunii. Chiar sunt dezamăgii că 
nu a putut apărea cu o luna-două inai 
înainte, pentru a putea ti inclus în 
chestionarul pc'ntru jocul anului. Făcut 
după un tipar destul de original, folosit 
prea puţin de către restul producătorilor 
de jexuri, Sf)ellForce ar trebui să se 
impună în topurile momentului măcar 
prin ideile c are stau la baza sa. Este 
pentru prima dată când aud de 
termenul de RPS (role playing strategy), 
şi trebuie să mă credc'ţi cu vânt până 
îl veţi juca c ă o altfel de dese riere nici 
nu i s-ar [potrivi mai bine. Impk'tircM 
elementelor RPCî cu cele RTS c'ste 
excelentă, cu toate că nic i una dintre 
ă fr^sF^ăTO ^^TW W d^ltrneâ. Un 


lucru cât se poate de normal, având în 
vc'dere amplitudinea proiectului şi 
taplLiI că este primul joc de acc'st gen. 




necunoscut, care pune în pericol 
întreaga lume, iar Rohan face ce nu s-a 
mai făcut din timpul Invocării: a chemat 
în ajutor luptătorii rimelor. Spre surpriza 
generală, aceştia nu sunt o grupare 
— tînti c ă -şi- d e demult < om pirsă^n 

luptători împotriva râului, care apar 
doar în momente de restrişte, ci sunt 
[ V pur.şi simplu nişte războinici care apar 
în umia unei invocări dinlr-o rima. Cu 
^ c al este runa mai puternică, cu atât mai 
breaz este luptătorul, lată cum geneza la 
^este foaite simplă, cum nu îţi vei face 
griji despre mame, laţi, surori şi alte 
asemenea rude care te trag în jos. Nici 
măcar eterna poveste de dragoste nu îşi 
găseşte corespondent în acest joc. Tu 
eşti dcxir un rime warrior, care a mai 
luptat şi în timpul războiului Invocării şi 
care are capacitatea de a învăţa, spre 
deosi^bire de restul eroilor care rămân 
la stadiul în care i-ai scos, şi care trebuie 
schimbaţi din când în când. 

Aşa că, după ce Rohan le scoale 
din piatră si te trimite la drum, începe 
• totul. îţi dai seama că Rohan nu este 
£^s îjigurul vrăjitor care a supravieţuit 
X -^(^ocării, că există o întreagă grupare 
e seTTnte^^ffaFsiipr : . 

mondială şi, mai ales, că sunt implicate 
toate rasele. Nu vreau să vă spun mai 
mult tlin poveste. Aş strica tot farmecul. 


Poate mai cîteşt;i o cart:e 

Greu! Greu când nu ştii de unde să 
apuc i povestea şi cum să o S|)ui. 
SpellForc e este unul dintre joc urile c are 
au o ( 30 vc'sle de o complexitate de 
propoitii. Element pur RPG-istic, 
povestea o descopc'ri pe măsură ce 
înaintezi în joc şi este plină de 
întorsături, de legende şi de dialog. Este 
un alt joc în care, dacă ai răbdare să stai 
şi să vorbeşti şi să faci tot ce trebuie, vei 
fi pus în situaţia de a lua notiţe pentru a 
înţelege în ce te-ai băgat. TcMul se 
învâite în jurul unui c onflict care a avut 
loc cu multă vreme în urmă, când cei 
mai mari vrăjitori de atunci au 
descoperit o carte în care se vorlxM 


despre puterea absolută, ce se putea 
obţine prin disocierea elementelor 
primordiale. în jcx, acest proces se 
numeşte The Convex ation sau 
Invocarc'a. După cum era şi normal, 
vrăjitorii au început să se Ixită între ei, 
deoarece dcxir unul putea fi c el mai 
mare şi mai tare, iar elementele 
primordiale au scăpat de sub control. 
Lumea întreagă s-a fărâmiţai înlr-o 
grămadă de insule condamnate la 
pieire. Dar apare Rohan, unul dintre 
vrăjitorii iniţiali, care nu s-a implicat în 
c onflic t şi a construit o reţea de portaluri 
între aceste insule. Astfel, lumea a primit 
o şansă de supravieţuire. Totuşi, după 
cum era normal, apare un elenx'nt 


în campania cu orcii 


Runele revin la putere 


The Order of Dawn 
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Mai întâi despre RPG 

După tuni spunt\im, joc ul este un 
role pkiying str<itc'gy. Nu slrănibali din 
nas, pentru c ă asa este. Personajul prin¬ 
cipal (tu) îl vei alege la început, ca in 
orice RPG ce se respectă. Vrei să dea cu 
sabia, alegi luplătoruk vrei vrăjitor, iei 
vrăjitor, vrei nt^cromancc'r, iei necro- 
niancer, vrei pitic fierar, nici o 
problemă. După ce alegi toate aceste 
chestii, treci la catteala. De7voltarc\i 
personajului se face în mod clasic si nu 
prea. Vei căpăta experienţă si vei primi 


puncte pe care le vei putea distriliui la 
intelligence, wistlom, strength şi tot aşa, 
clar mai apar şi c ele două pune te pe 
nivel prin care îţi poţi dezvolta aliilităţile. 
Ac estea vor rămâne aceleaşi ca la 
început, nici una nouă nu îti va strica 
planurile mai încolo. Vel putea dezvolta 
magia neagră cu subdiviziunile death, 
curse şl necromancy, sau magia albă cu 
lire, nature şi boons, magia elementelor 
sau cea care se bazează jjre puterea 
minţii. Cu cât nivelul unei subdiviziuni 
este mai mare, cu atât mai mare va ti şi 
nivelul vrăjii pe care o vel putea învăţa, 


THb Ores 



Când Ulm the Caretaker s-a rupt 
de Ic'gile impuse de tatăl său Aonir şi 
a devenit Zarach the Blocxlthlrsty, 
primul său ţel a fost de a-şi crea firo- 
pria sa rasă, un fiopor c are să îl 
urmeze orbeşte până în pânzele 
albe şl care să îl idolatrizeze doar pe 
el. Mânat de această dorinţă, a 
înc eput să cîea formă unui nou tip 
de viaţă şi, lucrând aluatul cu forţa 
minţii sale, a produs tot felul de 
creaturi oribile. Incomplete şl 
deformate erau aceste fiinţe, 
desfigurate şi fără nici un fel de 
şansă pentru a supravieţui timp 
îndelungat şl, mai ales, fără putinţa 
de a se reproduce. Acesta a fost 
rezultatul strădaniilor lui Zarach. 

' The Humans 





Se poate să nu fi existat 
niciodată un imperiu al oamenilor, 
sau legende despre Dragon Slayers, 
dacă în urmă cu milenii, câţiva 
dwarves nu ar fi plecat din (peşterile 
lor din Grimwarg pentru a căuta 
aventura pe vârfurile înalte ale 
munţilor WIndfall. Au plecat cu 
gândul la o piatră de calitate 
superioară, metale preţioase şi o 
casă mai bună, dar tot ce au găsit a 
fost piatră săracă şi câteva triburi 
sălbatice de barbari ce trăiau în 
peşterile neprimitoare de pe culmile 
îngheţate. Şi cu toate că aceste 
creaturi păreau în ochii dwarf-ilor a 
fi slabe şi primitive - mai ales că 
durata lor de viaţă era cu puţin mai 
mare decât a celorlalte animale 
sălbatice - au recunoscut imediat 
dorinţa de viaţă şi puterea mintală de 
a trece peste aceste condiţii vitrege 
ale acestor creaturi. Impresionaţi de 
aceşti barbari, dwarf-ii au rămas şi 
au început să-i înveţe pe oameni 
despre lume, despre zei şi despre 
aita fieră ritului. 



La mormântul lui Aron Pumnul 






SpellForce nu li se cere slren,ulh ele un 
anumit nivel pentru a putc'a folosi nu 
ştiu CV armă, vrajă sau elemeni de 
ec hipament, ci doar ufi nivel acceptabil 
la sulxliviziunea corc'spunzatoare a 
categoriilor enumerate mai sus. 5i 
credeli-mă, veţi găsi cj grămadă de 
obiecte, mai cc'va ca într-un RPG 
declarat. 

Ca ajutor, vei avea parte de alţi 
luptători din runc, pe care li vei scoate 
singur din diferiţi bolovani, pe care îi vei 
găsi pe drum sau îi vei primi de la 
diferiţi indivizi cărora le-ai salvat capra 
de la înec. Împreună cu aceştia vei 


implicit efectul său resimţindu-se mai 
puternic. 

Dar asta nu este totul. Nu vei pune 
puncte doar la vrăjitorii, pentru că sunt 
şi artele marţiale. Va trebui să calculezi 
la marele fix ce puncte să \)i\\ la 
tehnicile de luptă clasice: light combat 
arts (piercing weapons, light blade 
vveapons, light armour şi light blunt 
weapons), heavy combat arts iheavy 
blade wc‘apons, heavy armour, heavy 
blunt weapons şi shieids) şi, nu in cele 
din urmă, ranged combat (bows şi 
crossbows). Frumos este faptul că în 


Elfii, cea mai veche şi cea mai 
nobilă dintre rase, au venit din 
pădurile din Fiara de sud. Copacii 
magnifici din Finon Mir ofereau 
protecţie împotriva puternicilor 
dragoni, permiţând acestor copii ai 
naturii să prospere şi sa trăiască într-o 
pace relativă sub acoperişul de 
frunze. Elfii sunt înalţi si totuşi cu o 
conformaţie delicată, iar durata lor 
de viaţă este cu mult mai mare decât 
cea a celorlalte rase. Ceea ce le 
lipsc'şte în materie de forţă fizică, este 
compensat prin curaj şi 
înţelepciune. 


purta ce-l ţine muşchiu'. Le faci 
instructajul înainte de luptă şi le dai 
drumul între oi. Din nefericire, aceşti 
luptători nu pot creşte în nivel şi nu îţi 
vor fi de ajutor pentru un timp 
îndelungat, fiind nevoit să îi schimbi 
frecvent. Vei putea duce până la cinci 
asemenea eroi după tine, însă doar 
când vei deveni meseriaş. 


Şi acum despre RTS 

In misiunile în care nu vei putea 
face fată doar cu eroii tăi scoşi din rune, 
vei putea scoate şi alt fel de unităti. Aici 
jocul devine strategie. Vei ajunge în 
locuri unde vei descoperi monumente 
ale diferitelor rase. Din acelea vei scoate 
ţăranii şi unităţile de luptă. Cu cât vei 
înainta mai mult în joc. cu atât ţăranii 
vor fi de nivel mai mare şi se vor mişca 
mal repede. Pe lângă runele eroilor, vei 


Nor the Sllverweaver, zeu al 
nopţii şl stăpân peste discul de argint 
al lunii, a fost primul protector care a 
coborât pe pământ să le vorbească 
raselor despre zeii protectori şi 
despre îndatoririle lor. Odată cu 
trecerea timpului, rasele au uitat de 
învăţăturile Iul şi s-au îndepărtat de 
zeul rece al întunericului, 
îndreptându-şi atenţia asupra zeilor 
luminii şi ai soarelui. Llezamăgit şi 
supărat. Nor s-a aliat repede, când 
zeii au înc eput să aibă disensiuni, cu 
Zarach renegatul. Drept mulţumire, 
Zarach a creat o rasă pentru fratele 
său întunecat, care îi va fi devotată 
întotdeauna lui Nor, stăpânul 
întunericului. Din esenţa pură a 
elfilor, el a întemeiat cea mai 
frumoasă şl mortală rasă, Norcaine- 
cunoscută şi ca Dark Elves. 


*1 4543;99g0 


Inforniaţii preluate rk:* siie-ul (>li( ial al 
(u stopul tk‘ a vă iiilrorluce tăi 
inai birţe iu ufiivt*rsul fautasy din 
S(X‘IIForce. Cu toate at estea, nuilttî 


Nişte creştini 
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The Dwarves 



Cele mai bune arme şi armuri din 
Fiara vin de pe pantele întunecate ale 
Grimwarg Peaks şi de pe vârfurile înzâ- 
|jezite din Windtall Mountains, diiecte 
de mare valoare pentru rasele ce se 
bucura de lumina soarelui. Aceste 
obiecte nemai|X)menite sunt create de 
câtre fierarii dwarves, o rasă mică tle 
înălţime, dar tle o putere nemaivăzută 
şi de un curaj ckwt'nt. Ca şi elfii, 
dwarfii sunt o rasă antică, ce a supra¬ 
vieţuit erei diaconilor adânc ascunşi 
în labirintul cavc^rnelor dc? sub Wind- 
fall Mountains. în timp ce şopârlele gi- 
Cantice stăpâneau aerul, piticii au să¬ 
pat tot mal adânc in stâne a tare. Acolo 
şi-au ck'scofXTit destinul: să luc reze 
piatra şi minereul, legându-se din t e 
în ce mai tare de spiritele pământului 
şi ck* zc'ii al (ăror ţinut este fundaţia de 
piatră a lumii. Au devenit supuşii lui 
Rj,irne, the Souisniilh şi Warrlor CîckI, 
care m(xk'lează adânc în pămâni spi¬ 
ritele iLiluror creaturilor, până c ând 
devin ()uternl( (‘. Şl aşa s-a format rasa 
dwarf-ilor, o rasă puternic ă, o rasa ck» 
construc tori şi lic^rari, clar şl o rasă de 
ră/l xjinic i si c*rol. 


The TVolls 



După c e a c rc‘at orcii, Zaiac h nu a 
fost mulţumit de creaţia sa şi s-a mâniat 


din cauza ac castul eşcx'. El a s(.)erat să 
obţină stăpânii câmpurilor cie Ixilălie, 
dar tot c e a reuşit a fost fabric arca unor 
ră/lxainic i simpli. Aşa că a început o 
ncHiă munc ă, mcxiitîcând corpurile 
creaturilor capturate', aducându-le la 
f)rof)orţii gigantic e si eliminând oric e 
parte c are nu era fcjlositcjare luptei şi 
crimei. Aşa s-au născut troll-ii. 

dintre lucarrite jxnrotite d('Sf>re 

aplică (kxîr in ca/ul de* lata. Vc'li 
putea afla c u totul alte intorniaţii desjire 
acc'k'aşi rase din alte surse*. 


ţărani, care îţi vor lucra pământul, vor 
aduna resurse si vor construi clădiri. Vel 
învăţa din scroll-uri aceste clădiri si 
restul unităţilor. Din nou apare 
originalitatea. Toate unităţile, 
combatante sau nu, vor ieşi doar din 
monument. Clădirile îti vor crea doar 
condiţii pentru apariţia lor. Nu sunt 
clădiri pentru upgrade, ci doar clădiri ce 
te ajută la creşterea numărului de unităţi 
şi clădiri pentru s}x?cializa>ea ţăranilor. 
Cabana tăietorilor de lemne îţi va 
antrena cinci ţărani care vor tăia mult 
mai repede, cea a vânătorilor, alţi cinci 
pentru prepararea produselor din 


vei creste animale. Numărul acestor 
clădiri este impresionant şi multe dintre 
ele erau necunoscute până acum. Una 
dintre surprizele masive de care am 
avut parte a fost o clădire a elfilor, ce 
Sf^ecializa ţărani pentru a planta copaci. 
Se vede că elful e frate cu românul şi, 
implicit, cu codrul. Având în vedere 
rasele pe care le vei avea sub control: 
oameni, elfi, dwarfi, orei, troli şi dark 
elfi, jocul este de o complexitate 
incredibilă, pe care nu am mai întâlnit-o 
până acum în nici o strategie. 


Arătiari, mişcarej resurse şi 
gameplay 

Acestor laude pe care le-am adus 
până acum le mai adaug si pe cele care 
i se cuvin engine-ului grafic. Este un joc 
cu o grafică superbă. Totul arată cum 


nu se poate mai bine, iar nivelul de 
detaliu este desăvârşit. Având în vedere 
că SpeliForce poate fi jucat din mai 
multe perspective - ca o strategie 
normală cu vedere de sus, apoi cu 
vedere izometrică, dup-aia cu vedere 
apropiată de unităţi şi, stupoare, ca un 
RPG clasic, din perspectivă 3rd person 
- este o adevărată capodoperă. 

Clădirile, în majoritatea lor, sunt 
deschise şi poţi vedea şi detaliile 
interiorului. E, ce mai ziceţi de asta? 

Dacă vă mai spun că se trece prin ciclul 
seară, noapte, dimineaţă şi zi, când totul / 




AV» 


ţ 









Cu gagicele 













Gate, că nu mai pot: 


tiititd diferit, se alungesc unil)rele real 
linie ţ>i se sc urlea/a sau se niarcsc în 
funcţie de curbura su|)ratatei pe care 
sunt proicH tale, atunci ce mai ziceţi^ 
Sper c a ziceţi câ trebuie sd cumpăraţi 
acest joc. Si aşa este. Trcdiuie. 

Sunetul este fenomenal. Spaţializare, 
realism, varietate... exact ce îi trc'buic» 
unui joc pc‘ntru a c ere o notă mare. 

Evident cd tot acest engine graf ic, 
cu tot ce oferă el, cere un sistem ul- 
Ira mega performant. Deşi md 
bucur de un calculator pe care 
mulţi şi l-ar dori, vă declar uimit 
că nu am putut juca SpellForce 


Celor care vor juca sau joac d deja 
pellEorce, Ic* rc*c omand c u toată 
puterea să palch-uiască jocul, 
(leoariHTO se bloc hc*azd sau c râpă 
când ti-e lumea mai dragă. Până 
în momentul de fală, au apărut trei 
palch-uri, ultimul c u vc*rsiunea 
l.OS. I^uneţi mâna pe el pentru a 
>;■ evita nervii. Este un joc ce a reuşit 
■: să mă lină în faţa caU ulatorului zile 
întregi, performantă cu care nu se 
poale lauda decât SW: Kofc.)r. Este 
foarte interesant, arată excelent, idcML*a 


sa şi prin tipurile noi de clădiri şi de 
unităţi introduse, e un model pentru 
strategiile care vor apărea de acum 
înainte. Din punct de vedere RPG, jocul 
este poziţionat în frunte, fără a aduce 
totuşi nimic nou, în afară de poveste. 


din cauză că este prost optimizat, 
ci pentru câ supune resursele la 
un stres formidabil din cauza j 

tuturor proceselor pe care le j 

rulează (o placă video cu suport ^ 
DirectX 9 este aproape 
obligatorie). Iar timpii de 
încărcare sunt incredibil de ^ 

Gameplay-ul mai lasă ' 

de dorit, pe ici, pe colo, ^ 

dar trebuie să înţelegem * 

că acest joc nu este 
nici RPG, nici RTS şi 
nu trebuie să cerem 
de la el să fie \jf 

desăvârşit din ^ 
ambele puncte 
de vedere. Acest 

lucru era imposibil, mai ales că este 
primul proiect de o asemenea 
anvergură. Uneori unităţile dau dovadă 


I n crcdîb îTă, îa r aîteanr te 


Sunet 9/10 

Gameplay 9/10 
Multiplayer 9/10 
Storyline 10/10 
Impresie 9/10 


uimesc prin ceea ce reuşesc să facă. De 
exemplu, SpellForce deţine cel mai 
avansat sistem de pathfinding pe care 
l-am văzut într-o strategie. 


Mulţi, dar degeaba 
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IMormandy 

în hiperspaţiu 


> 


Lucas Aits nu se lasă. în conformitate cu 
o tradiiie fomnată în aproximativ una bu¬ 
cată deceniu de activitate, după unul-două 
jocuri bune, Lucas Arls ne aduce în faţă 
un joc şi mai bun. Mă veţi întreba: mal 
bun decât )edi Knight II: Jedi Oucast şi 
decât Star Wars KOTOR? Cu siguranţă! 
Aceasta cu atâl mai mult cu cât este 
vorba despre reapariţia unui gen de joc a 
cărui lipsă am simţit-o cu toţii; Flight Ac- 
tion. Ce va să zică asta? 

Explicaţia este simplă. Secret 
Weapons Over Normandy este un joc 
creat de Lawrence Holland, sau Totally 
Games, dacă vă place mai mult aşa. Ori, 
aceste nume sunt responsabile de apa¬ 
riţia jocurilor definitorii pentru genul 
Flight Action, şi anume cele din inega¬ 
labila serie X-Wing/Tie Fighter. La ce ne 
putem aştepta, deci, de la un joc din 
acest gen? în primul rând, la multă ac¬ 
ţiune. în al doilea rând, la mai multă 
acţiune. în al treilea rând, la mai mult 
decât mai multă ac’ţiune. Trageţi de aici 
concluzia că, întocmai precum în seria 
X-Wing, vor exista o serie de obiective 
principale ale misiunilor, apoi obiective 
secundare şi o mulţime de obiective 
terţiare, ăăă... adică bonus. Bun, ne-arn 
lămurit cum vine treaba cu acţiunea, dar 
cum vine treaba cu zborul? 

Deşi acţiunea, despre care tocmai 
am vorbit, din Secret Weapons Over 
Normandy se petrece pe cerul de dea¬ 
supra participanţilor la cea de-a doua 
conflagraţie mondială, putem spune că 
partea de zbor este asemănătoare cu cea 
din X-Wing, cu mici diferenţe nesem¬ 
nificative. Există un fel de vrie, şi un pic 
de motion blur, iar vederea jucătorului 
este strict din afara avionului (no cockpit 




Mda... lens fiare, evident. 


view). Deci, putem afirma bucuroşi că 
Secret Weapons Over Norîoandy este 
un arcade de zbor, cu multă acţiune. Şi 
ce poate ajuta mai mult la această 
acţiune decât un alt element arcade: 
muniţia practic infinită (2500 de cartuşe 
pe un Hurricanel). Fiţi liniştiţi, deci, nu 
veţi avea grija muniţiei. De fapt, nu veţi 
avea nici o grijă în afară de aceea de a vă 
bucura de multitudinea misiunilor, care 
trec jucătorul prin escortarea bombar¬ 
dierelor aliate, doborârea bombardie¬ 
relor inamice, atac la sol, bombardament 
şi mai ales mult, foarte mult dogfighting. 

Modelele de avioane ce apar în joc 
acoperă o bună parte a dotării flotelor 
aeriene ale părţilor beligerante, la care se 
adaugă modele „exotice" germane, din 
păcate cu un impact prea mic asupra 
gameplay-ului pentru a putea justifica 
titlul pompos al jocului. Pe măsură ce 
sunt parcurse misiunile există posibi¬ 
litatea de a upgrada avioanele, oarecum 
în conformitate cu adevărul tehnologic al 
istoriei, dar într-o manieră arcade sadea. 

Gate! 

Oricât aş încerca să duc mai departe 
şarada lăudării acestui joc, simt că încep 
să mă lase nervii. Adevărul este că Secret 
Weapons Over Normandy este un joc 
foarte slab, care încearcă să profite de 
atmosfera creată de titluri „adevărate" 
precum Medal of Honor sau Caii of Duty, 
chiar Battlefieid 1942, pentru a atrage 
jucătorii către cea mai neinspirată 
producţie despre luptele aeriene din 
WWII pe care am văzut-o vreodată (de la 
Pacific Warriors încoace). De fapt, dacă 
stau mai bine şi mă gândesc. Secret 
Weapons Over Normandy este o 
bucăţică de Battlefieid 1942, doar că nu 


are vedere din cockpit. în concluzie, 
recomand călduros Secret 
Weapons Over Normandy celor sub 12 
ani, cu menţiunea că nu are un story 
suficient de închegat şi de atrăgător 
pentru cei mici. Poate că aş recomanda 
arcadeul „Star Wars" Over Normandy 
celor care sunt pasionaţi jucători de NFS 
Underground, dar mi-e teamă că solul 
din SWON are prea puţin sclipici, iar 
culorile avioanelor sunt mult prea 


paşnice... 

■ Markis Ghinea 
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Uru: 

Ages Beyond Myst: 

Misterele rămân offline 


Pe Io sforşiliil kii J0()2 scriam un jjreview 
iT la ceea ce trebuia sa fie Myst C)n-line. 

Plin de speranţe ^i atras foarte mult de 
universul seriei, ma gandeam câ voi 
înc epe şi eu din 200^ Si1 joc un massi- 
vely multiplayer game. Speranţele au fost 
desaitc'. Ubi Soft şi Cyafi Worids nu au 
reuşit sa lanseze până la data sc rierii 
acestui articol un joc ondine inspirat din 
univ(>rsul Myst. Insă de atunc i s-au 
schimbat multe luc ruri. IVimiil ar fi c ă 
jcx iil nu se mai numc'şte Myst On-line, 
iar produc ătorii nu au rămas numai pe 
varianta unui jcx on-line. Adică Myst 
On-line s-a îmf)ărţit în Uru: Ages Beyond 
Myst, un single jdayer |x care-l putc'm 
juc:a liniştiţi acasă, la c alculatoarele ncxjs- 
tre, şi Uru live, proiectul massively multi¬ 
player c e va li lansat în curând (cel puţin 
aşa se aude). Dezamăgirea a fost destul 
de mare, cel puţin pentru mine. bxistă 
însă şi o veste buna: paitea off-line a 
jcxului este destul dc^ inare şi de bine 
făcută pentru a mulţumi orice fan al gc'- 
nului. De fapt. este un joc de sine stătător 
cu care vă veţi umple ore bune, fiind un 
preambul la cc?ea c:e se va întâmpla în 
momentul în care veţi putea (vor fi 
lansate serverele) şi veţi avea resursele (o 
sumă lunară în jurul a 10 euro sau 
dolari) pentru a deveni internaţional. 


Diferit; şi parcă acelaşi 

Myst-ul s-a schimbat. De la prima 
imagine îţi dai seama că nu mai este 
acelaşi joc. in primul rând, nu mai 
există grafica prerenderizată. Myst-ul a 
făcut pasul spre grafica 3D. Pentru 
mulţi va fi o buc urie, pentru alţii o dez¬ 
amăgire, pentru mine e asa şl-aşa. Gra¬ 
fica. deşi arată excelent, c u siguranţă 
nu mai are spectac ulozitatea lui Myst 
III: Exile. în acelaşi timp, juc ătorul se 
buc ură de o mal mare libertate. Pentru 
nc^stalgicl există şi opţiunea de flrst- 
person, însă un pic c am grcM)aie pentru 
mişcare şi pentru cele c âteva sărituri pe 
care va trebui să le facem în joc, dar 
excelentă pentru cercetarea pereţilor, a 
mediului etc:. Un alt dezavantaj al gra¬ 
ficii constă în cerînţele de sistem destul 
de mari. Dacă pe vremuri, cu o grafic ă 
prerenderizată, nu suplineai calcula¬ 
torul la prea multe chinuri, acum vei 
constata cu uimire cum sisteme perfor¬ 
mante din zilele noastre se pcjlicnc'sc, 
sacadează, se umflă şi, în cele din 
urmă, chiar când te aştepţi să-şi dea 
duhul, le vezi cum pornesc cocârjate 
să ducă treaba la final. 

Tipic pentru jocurile on-line, după 
ce f)ornim Uru prima dată va trebui să 


ne construim personajul: bărbat sau 
femeie, cu burtă sau fără, cu cămaşă, 
bluză, ochelari, papuci, şireturi, curc*le 
şi culoare. Tot ce vă trece ţirln minte. 
Feţe nu sunt prea multe disponibile şl, 
dacă în versiunea on-line vor rămâne 
doar acestea, s-ar |)utea să avem sur¬ 
priza să ne întâlnim cu părinţi, fraţi, 
surori, gemeni, unchi, mătuşi sau, de 
ce nu, chiar cu alţi noi. 

Principiul de la care porneşte jocul 
este. Cîvident, de construcţie on-line. 
Adie ă, vom avea o carte specială (ti¬ 
pic ul Myst-ului se păstrează) ce va fi 
legătura noastră cu Personal Age, o 
insulă numai şl numai a noastră. Aici 
vom avcM o colibă drăguţă, cu un raft 
gol deocamdată, dar care va aduna 
cărţile pe care le găsim în călătoriile 
noastre, şi un dulap în care să ne 
schimbăm costumaţia. Din zona noas¬ 
tră rezidenţială vom porni în explo¬ 
rarea lumilor şl tot aici vom ajunge de 
câte ori vom muri (o mică greşeală de 
calcul la aprecierea unui salt). 

Puzzie-urile au rămas la fel de inte¬ 
resante. Nivelul de dificultate creşte de 
la o lume la alta. Pentru cei care au 
jucat My.st, jocul nu va aduce surprize 
mari la acest capitol. După cum ştiţi, 
există o întreagă lume construită în 



Aici este casa mea 


febPL©rie 2G04. 























URU 


All( evd nu pot sd /k (Iu|m (e nu 
din vd/ut (locdt o mir«i parte din ceea 
ce Uni va însemna pentru comunitatea 
gamerislica din lumea întreagă. 

MuhimcM de oportunităţi pe care un 

joc on-line le oferă nu poale fi d(^c«ît ; | 

intuită în varianta sa single player. ^ 

Aştef)t cu nerăl)dare să devin un 

Cristofor prin Uru, să mă intălnesc cu 

alţi nelnini după (explorare şi, intr-o 

frăţie ca-n vremurile bune, să pornim 

la cuceriri de noi teritorii. 


■ Sebah 
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jurul jocului, un sistem de numerotare 
propriu şi o simbol ist ic ă aparte ce se 
SC himbă de la eră la eră. Frumuseţea 
jocului rămâne aceeaşi, dc'oarec e 
quc'st-urile nu şi-au pic^rdut deloc din 
fnitercM de atracţie, juc ătorul nu are 
nic i acum un invcMitory, soluţiile ve¬ 
nind numai din observarea atentă a 
mcK'anismelor, a simb(3lurilor întâlnite 
pe drum, a diferitelor dcscme, pic turi, 
notiţe şi jurnale lăsate de exf)loralorii 
de diniiintea noastră. 
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Bună! Vrei s.i te plimbi 
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Obişnuinţa 


După o viată de jocuri c u grafic a 
prerenderi;rală, produc ătorii nu au 
rc*usit să se descurce prea bine cu 
interfaţa. Aceasta, după ( um c‘ra dc‘ 
aşteptat, nu este deloc: încărcată sau 
c'omţ)lic ată. De fapt, pe ec ran, ima¬ 
ginea este c urată şi nu vc'dc'm altcc'va 
decât joc ul. Dacă pliml)ăm mausul jie 
partcM de jos a ecranului, apar puţinele 
opţiuni pe c are le awm la disf)ozitie. 
Probicmia nu vine însă de aici, c i de la 
mişcările c amerei (am observat c âteva 
bug-uri cu imagini care trec c\ui f)rin 
pereţi şi zone in care piercJeai pur şi 
simplu personajul din ecran, fără să ştii 
dacă mai i‘sl(* acolo, într-un colt, sau s-a 
gândit să ia şi el o pauză de ţigară). De 
asemenea, direcţionarea ac.c‘stuia c*ste 
destul de dific ilă. Tot luna ac easta am 
jucat şi Broken Sword III, caie avea 
mult mai bine implementata mişc arc'a 
personajului principal. .Să sperăm că 
un pate h va rezolva cât de cât 
pi(')()lema, decjarece una este să joci 
astfel un joc de? 10-15 ore şi alta să le 
chinui zile, luni sau ani întregi la un 
on-line. 


Va urma 
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SurPs up, dude! 



Poate cea mai tare introducere pe care 
am văzut-o vreodată într-un joc este cea 
din Kelly Slater's Pro Surfer. Până acum, 
nici un joc nu m-a făcut să invidiez pe 
cineva pentru ceea ce este. Nu, nici 
măcar James Bond... prea cu nasul pe 
sus. în acest intro, care mai este şi lung, 
se prezintă viaţa acestor temerari ai 




Dâ placa cu ceara şi uît:a ca nu 
mai vine vara! 


La capitolul „influenţare prin po¬ 
veste", Pro Surfer nu stă mult mai bine 
decât fratafe^ău de cruce. Pro Skater. Ai 
ocazia de ^s^ce dintr-o grupare destul 
’?h?-sutetanţla^pe surferi şi surfere pro¬ 
fesionist^ pe c^^trebuie apoi să îi treci 
prin toate încerc^^posibM^nui 
aquanaut. Ceea ce*^pinge petine^^ 
la spate este, Surpriz^^^onsorul tău, 
care vrea să câştige cât^ai mulţi bani 
de pe spinarea ta. Iar tu îl asculţi, căci 
fără el nu ai cum să mai ajungi prin 
toate locurile alea fantomă cu valuri de 
douăzeci de metri, băuturi şi gagice 
moca. Aşa că, de fiecare dată când te 
sună că e nu ştiu ce concurs prin 


Cancun sau pe alte asemenea plaje exo¬ 
tice, îţi iei placa de-am spinarea şi te 
prezinţi la raport. Locul de unde pleacă 
totul este barca ta, cu care te perinzi de 
la o insulă la alta şi pe care dormi, mă¬ 
nânci şi freci placa zi de zi. 

Spre lauda producătorilor, jocul are 
un program de antrenament foarte bine 
pus la punct. Fără el ai cam fi stat în 
beznă pentru cel puţin câteva ore bune. 
Domnişorul Kelly Slater te ia de mânuţă 
şi te duce direct la cel mai mare com¬ 
plex de valuri artificiale din lume. Face 
acest lucru spunându-ţi foarte candid 
că acolo se întâmplă cele mai multe şi 
cele mai grave accidente posibile. Vă 
daţi seama şi voi de ce. Valuri de 10rn 
apa adâncă de 1 Ocm = gat rupt instant. 
Acolo, de-a lungul a trei ture 
de antre¬ 


nament 
mai dure decât 
alea 

«*«*.■ fiiri 9 ^ fv/’i..>iiiii^i III i/i-*i I 

im să cazi fără să îţi rupi gâtub 
ind să te ridici de pe placă, când 
trebuie să sari, ce e ăla un face trickTle 
trebuie să faci când eşti în interiorul 
unui val, cu zece tone de apă deasupra 
ta şi, mai ales, de ce şi cum trebuie să 
faci un trick cu statut special. Recunosc 
cu mâna pe portofel că fără acel pro¬ 
gram de antrenament m-aş fi trezit 
curcă-n apă. Fără nici cea mai mică 
idee despre ce trebuie să fac acolo, pe 
creasta valului... 

Asemănarea cu Tony Hawk's Pro 
Skater nu se opreşte numai la modul de 
abordare a problemei, ci şi la numele 
fentelor pe care le faci. Nu mică mi-a 
fost surpriza când am fost asaltat cu 
numele deja cunoscute: indi, japan air. 


valurilor, locurile prin care ei ajung, 
chefurile pe care le trag şi senzaţiile tari 
pe care le trăiesc. Acest intro mi-a adus 
aminte şi de un film care rula în prostie 
la un moment dat pe HBO, unde nişte 
ţipi au plecat în lumea largă cu un sin¬ 
gur scop declarat: acela de a se simţi cât 
mai bine şi de a face cât mai mult sur- 
fing. Băietanii ăştia trec printr-o grămadă 
de întâmplări, fac rost de bani prin cele 
mai diverse metode posibile, chiar şi o 
cafteală pe bani într-un port. în fine, nu 
despre film este vorba, ci despre jocul 
în sine. Dacă e vreodată să mă fac mare, 
surfer vreau să mă fac. Pe cuvânt. Pluta 
ştiu să o fac, pol să îmi ţin respiraţia sub 
apă 40 de secunde, costum d-ăla de 
plastic îmi fac şi singur... cred că m-aş 
descurca, nu? Mai ales că dacă mai joc 
mult Pro Surfer-ul ăsta, mai mult ca 
sigur că o să ştiu mai bine chiar şi decât 
Slater cum se cheamă trick-ul ăla cu 
mână la spate, una pe val şi cu un pi¬ 
cior în aer. Ce mai... ăsta e destinul meu! ' 
Surfer scrie pe mine. Cu litere de tipar şi 
bold-uit. 
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în lumea întreagă. Şi asta nu este tot. 
Dacă sunteţi cu adevărat meseriaşi, veţi 
deschide şi multe alte locaţii diferite, 
printre care şi o plajă din Antarctica, 
unde veţi face surf printre iceberg-uri şi 
veţi da de mâncare la pinguini direct 
din palmă. Aşa că trebuie să vă aşteptaţi 
la tot felul de surprize plăcute de la 
acest joc, de la diferitele tipuri de plaje, 
cu valuri care mai de care mai speciale, 
cu vreme în continuă schimbare; la 
întâlniri cu diferiţi sponsori, jurnalişti şi 
fotografi de specialitate; la competiţii ce 
se ţin în paralel pe acelaşi val şi compe¬ 
tiţii cu diferite puncte de atracţie şi mul¬ 
te, multe trick-uri speciale. 

Pentru a vă putea bucura de întrea¬ 
ga savoare a lui Kelly Slater's Pro 
V Skater, trebuie să-l jucaţi cu fiecare 
dintre surferii profesionişti, deoa¬ 
rece fiecare are gama sa de 
scheme speciale pe care ceilalţi 
. nici nu visează să le facă. 
Astfel, veţi putea alege 
:dintre cele mai 
ilustre nume 


ale 
mo¬ 
mentului: 
Rob 

Machado, 

^ Kalani Robb, 
lisa Anderson, 
Bruce Irons, Tom 
Curren, Donovan 
Trakenreiter, Nathan Fletcher, 
Tom Carroll şl încă alţi câţiva, 
inclusiv Kelly Slater. 


majoritatea grab-urilor şi încă destule 
altele, pe care va trebui să le descoperiţi 
voi înşivă. Grind-urile s-au transformat 
în lip riding, dar se păstrează aceeaşi 
idee. Veţi fi fascinaţi de toate acele 
scheme pe care le poate scoate surferul 
controlat de voi şi, cu toate că realismul 
nu este punctul forte al jocului, vă puteţi 
face o idee despre ce înseamnă să te dai 
pe val. 

Pe tot parcursul jocului veţi ajunge 
să vă daţi cu placa pe valurile a 14 


locaţii diferite, de-a lungul a 22 de com¬ 
petiţii. Pe măsură ce veţi acumula multe 
puncte, foarte multe puncte, vă veţi trezi 
că poza voastră va apărea în diferite 
reviste de specialitate şi vă veţi face fani 


Muicâi popoj ce de Jii! 

După cum este de aşteptat, extraor¬ 
dinar de multă apă în jocul acesta! De 
la cea cristalină din Caraibe, la cea plină 
de meduze din Australia, apa arată 
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extraordinar. Per total, jocul arată foarte 
bine dar, din nefericire, are cam multe 
bug-url. De prea multe ori placa nu 
interacţionează cu apa, dându-ţi senza¬ 
ţia că eşti pe uscat. în rest, al multe 
unghiuri din care îţi poţi privi persona¬ 
jul, şi poţi chiar să faci un zoom destul 
de puternic pe un punct anume. Rezo¬ 
nabil la grafică, ceea ce nu se poate 
spune despre sunet, care este minunat. 
Coloana sonoră este excelentă, marcân- 
du-mă prin ineditul său. Nu este acel 
rock cu care suntem obişnuiţi din jo¬ 
curile cu profil asemănător, ci una am¬ 
bientală, liniştită, dar potrivită de mi¬ 
nune cu atmosfera jocului. 

Bun joc! Ţine vara eternă şi nici nu 
te costă enorm ca să te plimbi prin toată 
lumea. Dacă stai să te gândeşti, nu te 
costă nimic, iar timpul de deplasare 
dintr-un capăt al globului în celălalt este 
de... 3 secunde? 

■ Koniec 
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După mine, potopul. 

CIMoua Ordine Mondială) 


% )C Denîon este un bun prieten de-al 
J*" meu. Ne-am cunoscut acum mai bine 
de trei ani şi am stal împreună preţ de 
câteva zile, timp în care am ajuns să ne 
cunoaştem destul de bine. Atunci am 
aflat că tipul acesta este cu mult mai 
complex şi mai sofisticat decât un indi¬ 
vid obişnuit, că vede acolo unde eu îmi 
bag deştele în ochi, că se face invizibil 
în faţa omului şi reapare eventual la 
înmormântarea aceluiaşi om. în fine... 


un personaj de excepţie, )C are un Irate, 
Paul, aproape la fel de dur şi de mese¬ 
riaş în ale amielor şi biomodificărilor. 
Din câte am mirosit, amândoi sunt 
implicaţi în afaceri la nivel mondial. 
Conspiraţii, epidemii declanşate şi 
controlate pe cale nanoîehnologică, un 
război silenţios, alterări profunde ale 
condiţiei corpului uman-toate sunt 
legate de numele Denton şi de ceea ce 
se cheamă Deus Ex. 


Jocul a primit nenumărate ovaţii, 
laude şi preamăriri. între noi fie vorba, 
toate pe merit. Deus Ex este pur şi sim¬ 
plu o capodoperă a Genului fără Nume, 
combinaţie între FPS şi RPG, cu o at¬ 
mosferă al cărei unic scop nu este nici 
să te distreze, nici să te bage în sperieţi, 
ci pur şi simplu să te ţină legat de scaun 
cu zilele. Prin comparaţie, efectul tele- 
novelelor asupra masivei audienţe femi¬ 
nine este o glumă... 
















Asta e, aici se ascultă manele... încotro spre sanctuarul lui |C Denton? 



Secretul lui Deus Ex: atmosfera. Cu 
grafica nu prea avea de ce să se laude. 
Engine de Unreal. Ok. însă unele locuri 
unele lucruri nu erau capodopere. 
Avea însă acel ceva care le ţinea. Şi m-a 
ţinut până l-am terminat, cu toate finala- 
rile sale multiple. De atunci am rămas 
prieten bun cu JC Denton. Sau, poate, 
chiar eu sunt jC Denton? Nu mai ştiu, 
stau prost la „Personalităţi multiple". 


Lâsaţi copiii sa vina la mine 


Am simţit imediat că o continuare a 
lui Deus Ex nu este doar posibilă, ci 
chiar obligatorie, pentru că „Nu se 
poate, dom'le, să mă lase ăştia aşa, cu 
ochii-n soare!". Şi când a scris Koniec 
preview-ul m-am entuziasmat că „vine, 
Vine, VINEI". Şi când am fost la ECTS la 
® Londra anul trecut şi am văzut în sfârşit 
cum arată şi cum se mişcă jocul, mi 
s-au înecat corăbiile: „E clar, 

Deus Ex - Invisible War o să fie giganti¬ 
cul fâs pe care nu mi l-am dorit nicio¬ 
dată." Cu o atitudine de tip „Dă Doamne 
să nu cumva să adomi lângă el, că mă 
fac de ruşine de faţă cu băieţii", am 
instalat Deus Ex - Invisible War. în cinci 
minute, sforăiam aşa de tare, că au 
apărut fisuri în structura de rezistenţă a 
combinatului siderurgic Galaţi - o puter¬ 
nică senzaţie de plictiseală, augmentată 
(ca să vorbim în termeni (deu)sexy) de 
ceea ce îmi părea o bulibâşeală de 
poveste, de o tocăniţă de personaje, de 
conspiraţii şi Chicago-uri rase de pe faţa 
Americii prin explozii la nivel citadin. în 
fine, am crezut că nu o să mă ţină nervii 
mai mult de un nivel, două. 

Datoria mă chema, aşa că, vrând, 
nevrând, am push-at limita şi m-am stră¬ 
duit să trec de prima senzaţie de greaţă. 
Sincer, după ce ai fost JC Denton, nu 
prea te simţi bine în pielea lui Alex D (El 
sau ea, depinde ce alegi. Eu am ales ea, 
c-aşa-mi place mie.) Interfaţa e ciudată, 


personajele sunt ciudate, locaţiile sunt 
ciudate... parcă, parcă aduc amifUe de 
atmosfera din Deus Ex, da' vag. 

Val-vartejul ifioepe cu o iigă dispe¬ 
rată din Chicago direct în Seattic, unde 
începi să afli, cu târâita, ce e WJO. ce e 
The Order, ce e cu războiul împotriva 
terorismului. Tot atunci afli că lumea e 
împărţită în zone autonome, obligate să 
rămână aşa chiar de )C Denton, care cu 
douăzeci de ani in urmă a fuzionat co 
Helius, o inteligenţă artificială rare a 
decis că lumea e mai sănătoasă fără 
comunicaţii globale. Totuşi, nirtiic nu e 
mai bine. Oamenii se împart în conti¬ 
nuare în protejai şi nenorociţi. Cei le- 
riciţi de soartă trăiesc în enclave WTO, 
unde bunăstarea materială ste un scop 
urmărit cu sălHăltcie, în timp ce restul 
populaţiei trăieşte jf« (la propriu şi la 
figurat), în zonele inferioare ale oraşelor 
(enclavele sunt ridicate în slăvi, prin 
utilizarea intensivă a naniţilor în 
construcţii). 

Alex D este , 4 :opilul enclavei" în 
acelaşi timp, „liniştea dinaintea furtunii", 
în principiu, în Deus Ex - Invfsible War 


eşti un simplu absolvent(ă) al academiei 
Tarsus, care se treze^ drnre o viaţă 
controlată până şi în intimitatea toaletei. 
Când un atac al Seeker-ilor (fanatici Or- 
tfer, care luptă împotriva principiilor 
mercdQtile ale WTO şi promovează 
ordinea interioară) sfă să der^nolezeşi 
clădirea din Seattle unde ai fost refugiat 
din Chica^^, simţi în sfârşit câ începe 
un joc ce promite să fie mai mult decât 
pare. Daca reuşeşti să înghiţi tărăgă^ 
neala efo gastropod de la început, 

„you're In for a surprise", ea s-d zic 
pe-dia anglnîDRă. 

Deus Ex Machina 

înc^t, încet (stil ardeleriesc tipic 
surprinzător pentru americanii de la Ion 
Storm), ffiapar elementele atâf/ie fami¬ 
liare din primul Deus Ex: nanOâugmen- 
tar®prin asfmjlârea bipcanisteij-elqr 
(care dcuifi sunt împărţite în două rfa*^ 
legal şi Black rnarket), multitool-urile cu 
care „operezi'" acum şi dispozitive me¬ 
canice (lacăte, yale) nu doar el^ctr|^ice, ^ 
roboţii care li vindecă şi îi înc/rcă bio- 
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Booze e, şemiiieu 
cu pejşwi moale e. 
Hal ne^ relaxăm. 


în care jC Denton se completează cu 
Helios, protejat de foarte pământenii 
Cray, care nu sunt deloc extratereştri, ci 
un prototip de luptător pentru condiţii 
extreme sau toxice rezultat în urma „in¬ 
cidentului" Roswell) - iată câteva dintre 
locaţiile în care teoria conspiraţiei col¬ 
căie, se dezvoltă şi te atrage din ce în ce 
mai mult în lupte intestine dintre facţiuni 
care, fără să realizeze, sunt feţe ale ace¬ 
leiaşi entităţi (llluminati n-au dispărut). 

Complicaţiile specifice Deus Ex 
devin, încet, încet, un deliciu. însă noua 
creaţie a celor de la Ion Storm pare mai 
mult un văr de gradul doi al jocului cu 
IC Denton. FPRPG-ul a devenit mult mai 
FPSomething. Alex D este mâna care 
scoate castanele din foc cu foc. Aproape 
tot jocul nu faci decât să speli rufele 
murdare ale altora. Un pion bun la toate 
care luptă până la capătul tablei şi alege 
soarta lumii... 


Aşa Qr&tB războiul invizibil 


Chiar dacă scrie pe el „Invisible 
War", după ce termin de scris articolul 
mă duc să lucrez la proiectul de altar pe 
care mă gândesc să-l ridic în cinstea 
graficii (engine Unreal adus la standar¬ 
dele mileniului trei) din noul Deus Ex. 
OBLIGATORIU: deşi jocul rulează şi pe 
plăci DirectX 8.1, fără o placă video cu 
suport integral DirectX 9.0, mai bine jucaţi 
altceva. Engine-ul gr^uk: din DE - IW este 
ceea ce m-a ţinut lipit de monitor când 
pov€s 5 tea mă trimitea la cylcare. De câ¬ 
teva ori am avut^ stare foarte ciudată, 
aproape de (^u, pentru că unele locuri 
arată prea realist. Adevărul este că pe 
GeForce 4 Ti4200 era să renunţ cu 
totul, pentru că, dacă activam umbrele 
real-time (care sunt un deliciu absolut 
şi, de fapt, transformă jocul în film), 
„prindeam" 10 FPS-uri. Cu un Radeon 
9600 PRO lucrurile s-au schimbat sen¬ 
sibil (adică am putut să mă uit şi la alt¬ 
ceva decât la poze) şi, dacă vreţi cu 
orice preţ să jucaţi noul Deus Ex, daţi o 
raită prin testul comparativ pe care l-a 
executat BogdanS la rubrica hardware 
din numărul acesta ca să vedeţi plăci video 
cu care chiar poţi să joci Invisible War. 

Ca să scurtez povestea, grafica din 


> 


electric pe cei aflaţi în impas, comuni¬ 
caţiile pe „intern" cu superiorii, colegii 
şi inamicii etc. Tot acum apar şi primele 
semne că nu totul e cum pare a fi (că 
doar ne conspirăm în teorii) şi că soluţia 
unei crize locale minore nu este deloc o 
bagatelă. Intr-o lume spartă informaţio¬ 
nal în cioburi, conflictul între WTO şi 
The Order leagă lotul. 

Pe măsură ce înaintezi în joc, Alex 
D se conturează din ce în ce mai bine. 
Spiritul RPG-istic, deşi atrofiat până la 






penibil, se păstrează când vine vorba să 
alegi. Si alegerile pe care trebuie să le 
faci devin din ce în ce mai radicale. Eşti 
cu, eşti împotrivă? Jocul devine, ca şi 
primul Deus Ex, foarte încâlcit şi suferă 
de aceeaşi „boală": timpul îndelungat 
până când te familiarizezi cu mediul, cu 
personajele, cu numele, cu instituţiile... 

Noul Deus Ex este foarte înşelător. 

Ca gameplay (rupt de storyline), jocul 
promite foarte puţin la început. Ca joc de 
acţiune chiar dezamăgeşte. Dezamă¬ 
geşte rău. Un joc stupid, în care mai mult 
te plimbi de colo-colo în loc să te baţi cu 
ăia răi. Păi normal! Cine-s ăia răi? Cu 
cine să te baţi până n-ai ales încă tabăra? 
Prin urmare, mult bla-bla, alergătură de 
la un etaj la altul, dat cu liftul... 

In momentul în care apare prima 
„discuţie" armată cu 5eeker-ii în enclava 
din Upper Seattie, încep să se schimbe 
lucrurile. După care ieşi în lume, începi 
să îndeplineşti quest-uri minore (rezolvi 
probleme de concur^ţâ între Peqod's 
şi QueQueg's, cele două companii care 
deţin localuri în fiecare dintre marile 
oraşe, repari „liftul" - Inclinator dintre 
Upper şi Lower Seattie etc.), gen de mi¬ 
siuni care îşi fac apariţia pe tot parcursul 
jocului. Şi, ca în primul Deus Ex, lumea 
ţi-e deschisă după ce obţii ajutorul (be¬ 
nevol sau contra cost) unui pilot (eu 
m-âm scos tot cu o ţipă, chiar dacă doar 
un construct Al). Seattie, New Cairo, 
Trier, Antarctica (şi, implicit, sanctuarul 
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terminat. La urma urmelor, întotdeauna 
g te simţi bine când instaurezi o nouă 
BLordine mondială,,. 

k ■ Mike 


boţii ăştia - 
ker-i Order 
Ordin sunt 


trasă misterios 
/aleri templieri 


toducător 


Invîsible War nu are încă un echivalent 
serios. Umbre real-time (cu foarte puţine 
bug-uri), bump-mapping cu mult bun 
gust, iluminare dinamică (de nu ştiu 
câte ori n-am făcut altceva decât să trag 
cu pistolul în diferite surse^ lumină, 
care începeau să se legene şi să pro¬ 
voace umbre în mişcare de un realism 
cutremurător) - totul e acolo şi arată de 
milioane! Adăugaţi engine-ul fizic 
(aproape) demenţial (suferă de bug-uri, 
însă e impresionant) şi aţi obţinut „noua 
generaţie de jocuri". Obiectele interac- 
ţlonează foarte realist cu mediul (şi pro¬ 
iectează umbrele de rigoare), iar cada¬ 
vrele sunt articulate bine (dar totuşi 
rudimentar, prin comparaţie cu ce 
apare în Half-Life 2)- Aici apar şi bug-uri 
destul de multe şi de supărătoare 
(coliziunile dintre obiecte şi personaje 
sunt uneori complet aiurea). Per total 
însă, Dens Ex - Invisible War este o 
experienţă grafică şi fizică cum n-am 
mai trăit (repet, „trăit") până acum. 

însă, din nefericire, L^eus Ex nu mai 
e Deus Ex. Am constatat cu tristeţe co¬ 
lapsul întregului sistem RPG din primul 
joc (nu mai există skili-uri, doar modifi¬ 
cările cu naniţi, primitive şi acestea). 
Interfaţa în sine a devenit rotundă (cu tot 
ce-ţi trebuie pe centrul ecranului). In- 
ventory-ul s-a simplificat şi el. De fapt, 
lotul s-a simplificat. Noul Deus Ex este 
de-a dreptul uşor. Armele au un singur 
tip de muniţie şi nu necesită reload. 


S-au păstrat şi weapon mod-urile, care 
îmbunătăţea performanţele veşnicelor 
pistol, SMG, sniper rifle, shotgun, dar şi 
ale Mag Rail-ului (cu care poţi lansa 
prin pereţi impulsuri electromagnetice, 
pentru neutralizarea turelelor automate 
şi ale hoţilor). Eu am ales pentru luptă 
soluţia care mi-a surâs şi când făceam 
pe jC Denton: mod de invizibilitate 
(pentru inamici organici şi anorganici), 
forţă maximă şi EMP la melee weapons 
- .sabie. Avantajele sunt clare - e curat şi 
nu consumă muniţie. Din fericire, pro- 
ducătorit nu s-au zgârcit la inamici, aşa 
că, indiferent de tactica preferată, se lasă 
cu un măcel pe cinste. 

Cercul se închide 

Tot jocul te lupţi cu soldaţi şi 
WTO (au design bestial boţii 
vedeţi în stânga), cu Seeker-i 
(tipele care luptă pentru 
nişte frumuseţi cu buze senzuale, 
bust apetisant şi gluga 
peste ochi), cu noii cavaleri 
(alţi fanatici, care vor să desfiinţeze 
nanotehnologia), cu forţele „neutre" de 
securitate (SSC), chiar cu Gray, greasels 
şi alte creaturi alterate genetic, pentru ca 
la sfârşit să ai de ales, ca şi în primul 
Deus Ex, între finaluri multiple. Ultimul 
nivel din Invisible War (Liberty Island 
din New York, cu statuie şi dependinţe) 
este primul nivel din vechiul Deus Ex, 
dar cu un peisaj modificat radical în cei 
douăzeci de ani care au trecut. Acolo se 
petrece minunea. Acolo se termină 
acest joc machiat ca un fotomodel de 
top, dar în care aproape toate persona¬ 
jele arată ciudat şi stau ca înţepate (cul¬ 
mea, dintre toţi şi toate, Alex D este o 


Acesta este tatăl lui jC Denton şi, mai 
nou, al lui Alex D, Numele lui Warren 
Spector este strâns legat de unele dintre 
cele mai bune jocuri din toate 
timpurile: Ultima VI şi VII, Wing Com- 
mander, System Shock, Crusader: No 
Remorse şl, evident, Thief: The Dark 
Projeci, Tot el a fondat studioul Ion 
Stomn din Dai las, unde a lucrat, în 
calitate de director de produs, la Deus 
Ex, lansat de Eidos în iunie 20(X). 


ruşine de model texturat prost). Acolo 
se închide cercul, pe un fond muzical 
„conspirativ" (şi inspirat). 

Deus Ex - Invisible War putea clar 
să fie mai bun, dar nu regret că l-am 

o nouă 
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Ion Storm 
Eidos Fnteraclive 


Best Distribution 
Tel. 021-345.55.05 


Procesor 
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minimum 32 MB 
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www.deusex.com 
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The Simpsons: Hit & Run 


At:acul ^âmpiţilor neaoşi 


Una dintre cele mai nebuneşti serii de 
desene animate este cea care apare sub 
numele The Simpsons. Nu cred că 
poate să existe cineva care să nu fi 



1 



văzut măcar o dată în viaţă un episod 
ce implică nişte aventuri cretine ale 
unor şi mai cretine personaje. Homer, 
Marge, Bart, Lisa şi Maggie sunt poate 
cele mai pitoreşti şi cele mal antisociale 
personaje de desene animate care sunt 
prezentate ziua-n-amiaza mare şl la 
care părinţii îşi lasă, cu inima cât de cât 
uşoară, plozii să se uite, pentru că: 
„Dacă nici la desene nu-l mai poţi lăsa 
să se uite...". Evident, caseta video cu 
Albă ca Zăpada şi cel Mulţi Pitici, 
varianta 18+, este dosită bine sub vreun 
dulap, sau este în siguranţă la unchiul 
burlac de unde mai apare doar când ăla 
micu' este la bunici sau în tabără - de 
preferat la cel puţin 150 de kilometri 
distanţă. 

lată că cei de la VIvendi s-au gândit 
să ne bucure cu una bucată joc inspirat 
după serialul despre care am vorbit mai 
sus... nu cel cu şl despre relaţia Iul Albă 
ca Zăpada cu prietenii ei pitici, ci cel 
despre familia Simpsons şl adiacenţii. 
După cum veţi vedea în cele ce vă voi 
spune mai încolo, jocul păstrează 

( aceeaşi notă de prostie tipică 
serialului, plus o doză mortală de 
tâmpenie contagioasă. După cum se 
vede, foarte contagioasă. 

Evil Homer, evil Homeri 
evil Homar... 

Dacă ai încerca să iei jocul şi să 
încerci să-i faci o descriere per total, nu 
este posibil. Trebuie analizat pe părţi. 
Nici măcar povestea nu este una ce 
merită luată şi despicată pentru a 
înţelege jocul. Tot ce trebuie să faci este 
să fii atent la ce apare pe ecran, să ai 
dexteritate în degete, un ochi rapid şi 
unul verde. Toată nebunia începe cu 
încercarea lui Homer de a face ceva 


cumva cuiva, dar care eşuează în mod 
lamentabil. Dar să începem cu 
începutul. După ce aleargă după cai 
verzi pe pereţi, sare peste tot felul de 
garduri, culege tot felul de monede şi se 
fereşte de şoferii nebuni ce sălăşluiesc 
în Springfieid, trebuie să îşi ajute copiii 
în diverse moduri: du-i repede proiectul 
pentru ora de fizică lui Lisa, deoarece, 
căscată cum e, a luat biberonul Iul 
Maggie. Acest lucru trebuie făcut contra 
timp, deoarece 





directorul şcolii 
este în drum spre 
lucru şi, dacă o prinde 
pe Lisa fără proiect, va fi 
val ş-amar. Te sui în maşina 
proprietate personală şi te pui pe 
o cursă infernală, de-a lungul căreia 
vei călca pietoni ce vor arunca tot felul 
de măscări după tine, vei crea 
ambuteiaje nebune şi vei scoate tot felul 
de replici incredibil de nelalocul lor. 
Exemplu: îi plezneşti maşina unui 
concitadin de o faci acordeon, dar ţie-ţi 
pasă de guma pe care tocmai al înghiţit-o 
şi care era ultima din pachet. Exemplul 
numărul doi: intri într-o serie de 
accidente ce Implică numeroşi pedeştri 
inocenţi, care au curajul să-ţi zgârie 
maşina cu dinţii în momentul în 











Lisa după îngheţată 


Lisa după colţ 


Bart după pop coame 
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care se izbesc de capotă, iar tu nu ai 
altceva mai bun de făcut decât să-i 
ameninţi cu un proces de toată 
frumuseţea. 

Pe lot parcursul acestor întâmplări, 
vei cutreiera tot oraşul, vei vizita fabrica 
nucleară al cărei mândru şi 
inconştient angajat este 
şi Homer, te vei implica 
în tot felul de curse cu tot 
felul de nebuni, vei culege 
roşii din maşină şi te vei 
bate cu nişte albine 
mecanice, care apar când ţi-e 
lumea mai dragă etc. Tanjă 
mare şi cu albinele astea, 
deoarece ele tot apar, dar nu ştii de 
unde. Asta până la un moment dat, 
când primarul dă un comunicat de 
presă prin care se specifică faptul că 
albinele sunt un fel de dispozitive de 
urmărire care filmează femeile oraşului 


în diferitele ipostaze ale vieţii de zi cu 
zi. El mai spune că acele albine sunt, 
probabil, controlate din dubiţele negre 
cu antenă mare de satelit pe capotă, ce 
au împânzit oraşul odată cu 
respectivele insecte. El este foarte 
indignat, ca de altfel întreaga populaţie 
masculină a oraşului, de faptul că nu s-a 
găsit locul de depozitare al casetelor cu 
imaginile acelea. Dar cel mai indignat 
este Homer, care se hotărăşte să 
investigheze chiar ei situaţia, dar la ce 
concluzie ajunge, mai bine descoperiţi 
singuri. 

După ce aventura cu dl. Homer 
Simpson va lua sfârşit, treceţi la cea care 
îl are ca protagonist pe cel de-al doilea 
bărbat al familiei, Bart Simpson. După 


Gen Action 

Producător Radical Entertainment 


Distribuitor VU Games 


ON-LINE hitandrungame.com 


oraşul, face trafic cu pocnitori, culege 
mortăciuni de pe marginea străzii, le 
duce la cel mal cunoscut Fast Food lo¬ 
cal şi obţine în schimb un radio din cel 
de-Al Doilea Război Mondial. 


Titlu 


The Sirnpsons: 
Hit & Run 


Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 


Memorie 192 MB RAM 
elerare 3D minimum 32 MB 


Pastel şi acuarelă 


Totul este făcut exemplar. Celor 
care sunt familiarizaţi cu serialul, 
decorurile le vor fi ultracunoscute şi 
sunt la perfecţie redate de către pro¬ 
fesioniştii de la Radical 
Entertainment. 
Personajele 
sunt 100% 
cele cu care 
suntem 
obişnuiţi din 
desenele ani¬ 
mate, iar vocile lor sunt aceleaşi. 
Atenţia la detaliu pentru acest joc 
este semnificativă şi, cu toate că nu 
este o capodoperă, este ceva spe¬ 
cial, care ne va mai descreţi 
frunţile după alte jocuri, ca Max 
Payne, Silent HilI sau mai ştiu eu ce 
joc mai de teroare şi violenţă vă 
luminează acum viaţa. 

■ Koniec 


Procesor PIN 700 MHz 


cum se ştie, prostia este ereditară, 
puţin unul dintre copiii născuţi dintr-un 
părinte dus cu pluta are şansa 
extraordinară de a-i călca pe urme. Nu 
disperaţi, nu este încă demonstrată 
această teorie, dar de data aceasta o 
vorn lua de bună. După ce se va 
Implica şi el într-o cursă cu directorul 
Skinner, Bart trece la lucruri mai 
serioase. Se urmăreşte cu poliţia prin tot 
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Homer după Bart 


Marge după plocon 


Homer după toată lumea 










































Anul trecut salutam apariţia unui joc 
distribuit de TDK construit special 
pentru Mercedes Benz. Anul acesta a 
apărut Corvette, distribuit de aceeaşi 
TDK şi realizat pentru a sărbători 50 de 
ani de la apariţia primei maşini Corvette. 
Probabil peste câţiva ani vom asista la 
Dacia Racing, un supersimulator auto 
tăcut pentru a celebra o jumătate de 
veac de la apariţia primei Dacii. Rămâne 
să vedem, însă până atunci haideţi să 
descoperim ce se ascunde în spatele lui 
Corvette. 

în primul rând, jocul vine cu 
recomandări solide. Dacă aţi citit re- 
view-ul meu despre World Racing 
Mercedes Benz, atunci ştiţi că salutam 
apariţia unui joc care să ne facă să 
uităm de Need For Speed Porsche, un 
joc de-a dreptul încântător, un simula¬ 
tor în adevăratul sens al cuvântului, cu 
o bogăţie a tipurilor de maşini (deşi 
numai Mercedes-uri), a traseelor şi a 
fizicii pe care ne-am dori-o în fiecare 
simulator auto. La câteva luni după 
acesta, TDK lansează Corvette, care, din 
nefericire, nu se ridică la standardul 
produsului anterior. 

Maşina americana 

Din păcate, Corvette nu are o 
tradiţie şi nici o dezvoltare ca cea a 
Mercedes-ului. Numărul de modele 
scoase pe piaţă este mult mai mic, iar 
gama acestora se reduce la tipurile sport 
în stil american, adică maşini mari, 
greoaie, mai dificil de manevrat, cu 


motoare puternice, însă al căror cat" 
putere se simt la drum întins şl nu la 
pornirile de pe loc, la acceleraţiile 
rapide. Una este să porneşti de pe loc o 
maşinuţă micuţă, europeană, cu un mo¬ 
tor puternic, chiar dacă mai slab decât 
cel de la Corvette, însă cu o sarcină mai 
mică de tractat, şi alta-i să încerci să 
urneşti o barcă, lată, aerodinamică ea, 
dar prea solidă. Din punct de vedere al 
realizării grafice, maşinile arată destul 
de bine. Se mişcă însă cam ireal, fără 
aplecări pe roţile din exteriorul curbei. 
Sar şi iau curbele exact ca o cutie de 
tablă. Nu există suspensie, sau dacă 
există, e mult prea rigidă. 

jocul nu este un arcade. Adică, 
rectific, poate fi jucat şi în modul arcade, 
dar în carieră maşina se comportă relativ 
bine; mă refer la diferenţele dintre tipurile 
de carosabil, la inerţia în curbe etc. Nu 
există însă o variaţie evidentă a 
comportamentului în funcţie de modelul 
de maşină folosit. De asemenea, sistemul 
ciocnirilor nu este prea bine 
implementat. Loviturile dintre maşini te 
pot face să pierzi direcţia, te întorc 
atingerile din lateral-spate, însă într-un 
mod mult prea teatral ca să nu fie tras de 
păr. Scânteile care ies din atingerile cu 
celelalte maşini sau cu marginea 
drumului sunt de-a dreptul de prost gust, 
mai ales că maşina nu păţeşte absolut 
nimic şi este lucitoare şi fără pic de 
zgârietură, exact ca la început. 


K.?^raseele nu se bucură de diversitatea 
şi de farmecul celor din World Racing. 
Hărţile nu sunt complet 3D, iar jucătorul 
|X>ate merge numai pe traseul stabilit. 
Cursele se desfăşoară într-un mediu spe¬ 
cific american. S-a încercat o motivare în 
plus a jucătorului prin oferirea punctelor 
în funcţie de locul ocupat în cursă. Cu 
acestea ai acces la anumite upgrade-uri, 
care, din păcate, îţi sunt oferite pe tavă. 

Corvette mi-a adus aminte mai mult 
de NFS Hot Pursuit 2, fără a avea 
spectaculozitatea maşinilor de acolo, dar 
parcă cu un plus la fizică. Dacă aţi 
terminat tot ce merită jucat, atunci puteţi 
să-i acordaţi puţin timp, chiar dacă numai 
pentru a vă întoarce la alea vechi şi bune. 

■ Sebah 
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Sunt şi la televizor! 


Maşina Iu' fiu Iu' Continental 


în '57 se făceau maşini frumoase! 
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^nu concepeau existenta lucrului în 
echipă şi supremaţia 
^mondială culinară a 
produselor gastrono¬ 
mice de sorginte româ¬ 
nească. Şi, după cum se 
ştie, când există o 
asemenea problemă de 
comunicare, sunt 
chemate ţestoasele ninja 
şi şobolanul samurache 
pentru a salva situaţia. După ce 
împart trei palme în stânga şi-n 
dreapta, un baston peste ceafă şi îi 
înţeapă un pic cu sabia, totul se rezolvă şi 
se va ajunge la bătăi amicale pe spate şi la 
împărţit fluturaşi electorali într-o atmosferă 
muncitoresc-f^rietenească. Toate aceste 
lucruri de bine se vor înfăptui într-o 
grafică de desene animate, unde Snaggle- 
Puss şi Dexter dau mâna cu bucurie, 
unde MIchelangelo pictează Capela 
Sixtină în PainlShop Pro şi Leonardo face 
elicoptere din plastic şi Super Glue. Tot ce 
trebuie să faci este să vrei. Just do it! 


Mazărea revine la putere 


După ce s-a observat că Rafael nu 
mai dă aceleaşi rezultate în câmpul mun¬ 
cii după ce consumă o strachină de fasole 
bătută cu nişte ceapă prăjită pe deasupra, 
s-a introdus obligatoriu în meniul campi¬ 
onilor mâncărica de mazăre cu o costiţă 
afumată şi cu sare iodată, prietenii ştiu de ce. 

Respect! 

■ Koniec 


a funcţiona 
gen carte de 
Istorie. Cine oare" 
nu vrea să ştie 
despre cele patru 
ţestoase salvatoare şi 
merele de aur? Problema era că cei mici 
din zilele de astăzi nu prea mai citeşte şi 
de aceea au scos această fomiă nouă de 
culturalizare: calculatorul şi mâncarea 
semi-preparată. 


Când t;rebuie să mănânci 
floricele şi când sarmale 


în cultura internaţională există o pro¬ 
blemă care a chinuit omenirea timp de 
ani buni; de ce unii oameni suferă de 
platfus şi cine a băgat sâmburii în pepene? 
După ce aceste probleme au fost dezbă¬ 
tute preţ de vreo trei simpozioane şi patru, 
cinci congrese internaţionale, s-a ajuns la 
nişte concluzii cutremurătoare: cel mai 
bine este să se mănânce floricele între 
cele mai importante mese ale zilei, din 
două în două zile, şi sarmale la începutul 
postului mare, de preferinţă încălzite şi cu 
smântână după gust. Aceste adevărate 
leme au avut nişte oponenţi puternici în 
persoanele unor iredentişti hortişti, care 


Crashî 


Bum! 


Dacă nu aveţi cinci ani şi dacă ştiţi să 
umblaţi cu telecomanda de la televl- 
* "■'■zorul din sufragerie, imposi¬ 
bil să nu fi auzit vreodată de 
cvartetul fenomenal format 
din Leonardo, Rafael, Dona¬ 
tei Io şl Michelangelo, cele 
pătai ţestoase care au speriat 
răsăritul acum câţiva ani 
buni. Acum mulţi ani, patru 
ţestoase venite în excursie / 
prin România s-au pierdut prin încâlcitul 
sistem de canalizare şi s-au mutantizat de 
mai mare dragul. Nu se ştie dacă aparţi¬ 
neau vreunui american venit să demon¬ 
streze împotriva poluării de la Copşa 
Mică sau împotriva infernalului sistem de 
taxe, dar cert este că li s-a întâmplat ceva 
groaznic şi au început să lupte împotriva 
sistemului neocomunist ce făcea ravagii 
pe vremea aceea. Cele patru ţestoase au 
fost mai rele ca haiducii şi până nu au 
reuşit să doboare şi ultimul ciocoi, vechi 
sau nou, nici nu s-au gândit să plece 
înapoi în Insulele Galapagos. Atât de im¬ 
portantă a fost contribuţia lor la Introdu¬ 
cerea sistemului capitalist, la supremaţia 
gumei de mestecat şi a hot dogului autoh¬ 
ton, încât forurile superioare ONU au 
hotărât că ar fi fain să li se dedice un film 
întreg şi chiar o serie de jocuri pe calcula¬ 
tor. Si asta nu pentru a câştiga bani de pe 
urma lor, nici pe departe!, ci doar pentru 
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înainte de a pcitrundo în inima 
universului X, se cer prec:izate unele 
lucruri legate de motivele care au 
dc^terminat scrierea acestui ailicol. Pe 
lângă simţul datoriei laţă de cititor şi 
dorinţa de a-mi câştiga banii, elemente 
a căror influenţă nu a fost prea dc?s 
definitorie pentru mine, au existat cele 
legate de nevoia de a împărţi. Intr-o ţară 
in care nimeni nu mai împarte nimic pe 
gratis, ct^*a ce am spus nu va fi probabil 
crezut de nimeni. însă, având în vedere 
faptul că acest articol a fost scris cu trei 
zile înainte de a părăsi colectivul 
redacţiei LEVEL, s-ar putea ca unii să-şi 
schimbe părerea. 


Heroes of Might and Magic. Ca să fiu 
mai explicit, mă adresez gamerului de 
suflet, celui inteligent, cu spirit de 
aventură, simţit şi conştic»nt de 
importanţa vieţii sociale, extra-PC. Evi¬ 
dent, este un articol cu un conţinut ex¬ 
plicit, nerecomandat c elor cu vârsta sub 
16 ani. Pe cei care nu simt că fac parte 
din categoriile de mai sus îi rog frumos 
să nu citească acest articol şl să dea 
paginile. Pe lângă faptul că nu vor 
înţelege, s-ar putea să se simtă şi 
ofensaţi, asta dacă nu c. deja prea târziu. 
Faţă de voi, cei cărora mă adresez, mă 
simt dator să explic motivele pentru 
care clasific gamerii. După cum 
spuneam, plec. Las în urmă cei mai 
frumoşi ani ai vieţii mele de până acum. 
Aproape toate lucrurile care au mers 
bine pentru mine şl ţ^entru soţia mea. 
Am făcut exact acel lucru pe care mi 
l-am dorit întotdeauna, şi anume să 
împart. Nu este vorba despre 


cunoştinţele mele sau despre alte 
lucruri, ci despre? suflet. In primul rând, 
am înjumătăţii totul c u Lara, ca urmare a 
unei dragoste pure, de poveste. Cei care 
au trc'cut prin asta ştiu exact la ce mă re- 
ler. Apoi, fiecare artic ol al meu, bun sau 
prost, a venit din adânc şi nu din 
„peniţă"'. Articolul acesta, mai mult ca 
toate, vine şi mal din adânc. Poale că 
nu va fi ultimul meu articol din LEVEL, 
însă eu asa îl simt. Am 27 de ani si simt 
că mi-am împlinit o parte din Destin. 
Până la urmă, s-ar putea ca acesta să fie 
acel sens al vieţii despre carc' vorbesc 
toţi. Voi începe o viaţă nouă, complet 
diferită de Cea de până acum. Prol)abil 
a doua parte a Destinului. 


Lumea este guvernată de l)ani. 
Jocurile sunt produse doar pe baza 
analizelor asupra nevoilor superficiale 
ale gamerului. Din fericire, uneori mai 
apar mici producători plini de 
entuziasm, care reuşesc să mai 
strecoare printre bancnote şl câte un joc 
bun. Acestea se adresează în general 
unei alte categorii de gameri, mult mai 
redusă şi mult mai... tăcută. Acest 
articol este dedicat numai lor, acelor 
gameri care au ştiut să aprecieze un 
Elite ix^ntru Spectrum, un M.A.X. sau un 


Nu vreau să trec brusc de la o idee 
la alta, însă se f)are că este necesar. 
Până la urmă este totuşi un articol 


Survolaj 


Prea mulţi Khaak 
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despre un joc... deşi există şi unele 
componente de Adio. Universul X este 
bine cunoscut gamerului încă de acum 
mulţi ani, odată cu apariţia lui 
X - Beyond the frontier. Jocul este cat¬ 
egoric renumit şi nu necesită comentarii 
su()li menta re. Producătorii germani, 
Egosotl, au menţinut una dintre cele mai 
apropiate relaţii cu gamerii din câte au 
existat vrc'odată. Rezultatul acestei cola¬ 
borări excepţionale a dus la apariţia lui 
X-Tension, un X - Beyond the Frontier 
modificat aproaţx? strict după sugestiile 
gamerilor. Fără îndoială, un joc 
excepţional şi ac (?sta, însă şi el „bântuit" 
de o serie de f)robleme. De-a lungul 
câtorva ani lumi, Fgosoft a adunat toate 
ideile gamerilor şi le-a sintetizat în ceea 
ce este runoscul acum c a X - The 
Threal. Evident, există şi un storyline, cu 
vechime, însă nu foarte palpitant. Ideea 
este că, în urma unui experiment 
nereuşit, Kyle Brenan s-a trezit prins 
într-Lin univers compl(?t necunoscut, 
numit X. N('reuşind să se întoarcă, a fost 
nevoit să se iritegreze în acc'St univcus. 
Alături de noii săi pric?tcmi, Kyle a 
încercat din răsputeri să găsească 
drumul înapoi spre casă. f’rin trading şi 
prin luptă şi-a construit un adevărat 
imperiu economic, care în X’ poartă 
numele de TerraCorp. Evident, nici o 
clipă nu şi-a abandonat căutarea 
drumului înapoi spre casă. In X^ fac em 
cunoştinţă cu Iulian, un mic pirat care 
este, fără explicaţie, luat sub ari|.)a 
protectoare a unui |)uternic demnitar. Şi 
de aici... surprize. 

LJnit:at:e în dîversitete 

X este genul de joc |je care l-am 
visat întotdeauna. Adică acel slm spaţial 
care se apropie cel mai mult de ideea 
unui posibil univers în viitor. Spaţiul a 


rc*f)r(?zentat şi reprezintă încă pc'ntru 
mulţi acel loc în care nu poţi fi limitai, 
îngrădit. Este definiţia completă a 
libertăţii. A face un joc cu Univc'rsul si 
despre Univers fără a da libertate 
completă de mişc are mi se pare 
aproape o blasfemie, o bătaie de joc la 
adresa individului. Ei bine, X’ oferă 
totul. Ca descriere, ceea ce poli face 
este comerţ, luptă, industrie şi 
explorare. Universul X c'ste imens şi plin 
cîe resurse. Evidc'nt, undeva există un 
( apăt, însă sufic ient de departe. 

Singurul joc ccmi|>arabll cu acesta este 
EVE Online, în primul rând pentru că 
c'Ste Online. Insă EVE mai are nt'voie de 


un pic de diversitate. în curând vom 
avea şi un review pentru el. Aşadar, X- 
oferă aproape lot ceea ce poate oferi un 
joc de acest gc^n. Nu există lifnite, nu 
există restricţii în afară de cele proprii, 
cele pe care vi le impuneţi, luc ru care 
mi se pare minunat. Primul lucru oferii 
clin plin este... 

Comerţul 

Universul X este alcătuit dintr-o 
mulţiiTie de siste^me mai mult sau mai 
puţin solare, legate între ele prin porţi 
interspaliale. Eiecare dintre aceste 
sisteme este mai mult sau mai puţin 
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locuit şi conţine stdtii spaţiale cu diteriu? 
tune ţii. Aceste statii pot ti dedicate 
comerţului sau sunt doar puncte de 
producţie, care permit apariţia unei 
diversităţi destul de mari de produse fi¬ 
nite. IX^ aici porneşte comerţul. Astfel, 
dacă alegeţi această cale, lucru de 
preferat la începui, va trebui să faceţi un 
studiu destul de adânc al pieţei, pentru 
a observa care sunt acele produse a 
căror cerere este mare şi constantă. Un 
exemplu sunt fără îndoială Cnergy Cells, 
esenţiale în tunr ţionarea oricărei statii- 
fabrică. Asa începe totul. Mai departe, 
totul depinde de voi. Producătorii v-au 
oferii şi o campanie, deşi jen ul pare a fi 
dedic al stilului sandbox (adie ă faci ce 
vrei). Primele misiuni din campanie sunt 
ajutătoare*, de*oare*( e vă oferă ar e\a 
brumă de credite nee esare oric ărui 
comerciant. Mai departe vă sugerez să 
faceţi com(*rt f)ână când vă vt*ţi permite 
una clouă fabrici şi o navă aele*vărală. jn 
ajutorul comerc ianlului vin o serie de 
dispozitive şi de upgradc*-uri. Astfel, 
esenţiale sunt ac ele extensii numite 
Trading Cxtensic^n, Best Buy şi IXsl Sell. 
I'vident, upgradc'-urile de vitc'ză şi d(* 
cargo sunt la tel de necesare, însă asta 
se subînjelc^ge. Pentru a obţine profituri 
c ât mai mari va trebui să vă faec*ţi o ide‘e 
asupra a ce, unde şi ele e ălre c ine se 
fjroduce şi, evident, unde se cere acel 
produs. Pentru asta aveţi nevoie de 
spirit de aventură şi de .sânge rece 
pentru... 


Pentru început 

Având în vedere faptul că X -The 
Threat este un joc foarte compk^x, c âte*- 
va sfaturi despre c um să începcUi şi mai 
ales despre cum să avansaţi rapid (rcH:l 
că sunt d(? folos. 

Astfel, după ce veţi primi primul 
l^lscovery, vi se va spune să o căutaţi 
pe o anumită individă de la TerraCorp 
din Home of Lighl fjentai că vă va da 
de lucru. Din prima înlsiune de la 
acesta vă veţi ak^e cu nişte crc*dite cu 
care [)uteţi înc epe o afacere. Vă sfătu¬ 
iesc să faceţi şi unnăloarea misiune, 
deoartx e vi se va da |X" mână o navă 
de transpoit*il |x*rsoanc*. Ac easta are un 
cargo sufle ient de mare fx*ntru a vă 
fX'm'ilte să facc*ţi comc'rţ la nivc'l mai 
înalt, |)kis c:ă c?ste şl foarte bine protejată 
de două shielcl-url de 25 MW. fie o fc> 
losiţi |X' (x>st d(‘ trading shlj) până fac c*ţi 
sufic lenţi bani c a să vă cumpăraţi un 
lrans|X)rler şi să transferiJţi ujjgrac le-uri le 
|x* el, fie le vindeţi pe toate şi veţi obţine* 
un profit de 2(K)-5(K) dc* mii de c rcxlite. 
La sfârşitul acestei misiuni orie um veţi 
primi cadou un trans|K)rtc*r. Acc*sta nu 
va conţine nic:l un fel ck* upgr«Klc*-uri 
sau dls|x>zllive instalate, plus că va avea 
damagcMjl pro()orţional c u condiţia în 
c are aţi prwlat „autobuzur' c u c are aţi 
îndeplinit misiunea (clacă aţi vândut 
totul ck* (X* c*l, trans|X)rtc*r-ul f)rimit 
c adou va avea c am 5% huli). Oricum 
faceţi, ieşiţi în profit. Asta pentru 
început. 


L^upă cum spuneam, acest univers 
X este imens şl plin de oportunităţi. 

Bunul mers al afacerilor se bazează fx? 
obtinerc^a unor prc^ţuii cât mai mici la ^ 
cumpărare. Dacă staţi doar înlr-uni#- 
doLiă sisteme solare, la un moment clalA 
preţurile se vor echilibra, iar profitul va 
scădea. Amintiţi- vă că nu sunteţi 
singurii care vânează o afacere bună. In 
acel momefit, necesitatea descoperirii 
unor noi sisteme dc^vlne impc*rioasă. 

Este simplu, vă trebuie dcxir curaj. Veţi 
descoperi astfel că există mai multe rase 
c are domină diferite sex toare ale 
galaxiei. Unii sunt prietenoşi, chiar 
curtexiilori, însă alţii au nevoie de 
dovc*zi de loialitate. Ac c'stcxi .se obţin 
prin diferite metode prezentate mai jos. 
tX* c ealallă f)arte sunt aceia care nu vă 
au la inimă delcx, în specâal rasa 
Xexion. IX* ei şi de sistc'melc* dominate 
de ei să vă feriţi până în momentul în 
( ii re veţi avc*a suficic*ntă |)u!c*re de foc. 
in joc: va mai apărc\i şi o rasă nex unos- 
culă, (fespre care nu voi spune prea 
multe pentru a nu vă distruge plăcerea 
ck* a juc a. Pe parc ursul c ălătoriilor 
voastre veţi (xitea rezolva c hlar şi unele 
misiuni c are vă stau la dispoziţie in 
statii. Ac c\stea vă vor aduce prestigiu şi 
respec t. Adevăratul lespec t va veni insă 
de pc* urma angajării în... 


Apa din acest joc spaţial 


Dacă ai suficienţi bani. 

















parc ursul campaniei, lupta va avea un 
rol esenţial, pentru că altfel nu s-ar 
numi The Threat. Pentru a deveni însă 
într-adevăr bogat. Comerţul, Explorarea 
şi Lupta vor trebui efectuate în scopul 
obţinerii unui imperiu industrial cu 
numele vostru. Aşa că e timpul să 
vorbim despre... 


treia componentă a 

acestui^(^iiwens este fără îndoială cea 
legată de coi*hbat. Deşi jocul nu are 
foarte bine i(n| 3 lementată partea de si¬ 
mulator, totuiiMilptele pot fi foarte inte¬ 
resante. Oricufţi, ia început nu f)rea veţi 
putea lupta cu nîrQehj^f^ntru că navele 
sunt slabe. Dacă afcTcerMe v^vor merge 
bine, la un moment datVfeţi avea sufi¬ 
cienţi bani pentru a vă construi o ade¬ 
vărată flotă, cofxiusă chiar de aqpie imense 
c/icişătoare cu 6-12 turele şi nave de 
luptă încorporate. Numărul,^! na¬ 
velor prezente în joc este foarte mare, 
fiecare rasă având caracteristicile ei^ 

La ce vă ajută luptai în primul rând, 
la a face bani de pe urma navelor ' 
capturate (da, pot fi capturate şi folosite) 
şi la dobândirea reputaţiei (bună sau 
rea). Unele rase nu vor coof)era, îti 
sefisul că nu vă vor permite să aterizaţi 
pe staţii decât dacă le oferiţi câteva 
capete de piraţi pe tavă, Af)ol, fiecare 
rasă are câte o licenţă de luptă care, - 
odată ( umpărată, vâ va aHtu e rc»com- 
f)ense în bani nun mici sau mai mari 
pentru distrugerea navelor de piraţi sau 
a navelor inamic e s(xx iei in sf)atiul 
căreia se duce lupta. Asttel, lupta poate 
deveni o cUacerc' In sine. Păcat totuşi că 
Implementarea diit (junct de vc^lere 
llzic a acestei componi^nte nu a fost 
perfec ţionată si de multe veţi 
blestema ziua în cărc^ati hotărât să 
af)ucati de head-liuntiiţg. Evident, 4 ^ 


Mai departe, lată câteva tif>-url 
folositoare: 

1 . Faceţi iniţial tradingeu Energy 
Cells sau Argnu Beef. Sunt foarte ieftine 
şl (xupă foarte puţin spaţiu în cargo. 
Profiturile pot fi aproaţx* triple. 

2. Apariţia Khaak-ilor este 
determinată fie de avansarea în 
campanie, fie de cc^nstrulrea a ebuă 
fabrici. Aşa că fiţi atenţi, pentm că vă vor 
ataca fabricile fără nici un fel de 
îndoială şi avcŢi nevoie de proiecţie. 

3. Puteţi începe cu construirea unei 
Wheal Fann în The Fiole sau Solar 
Power Plant în The Red Light. Evident, 
putcŢi constmi oriunde şi orice cu 
rezultate mai bune, însă acestea sunt 
două c^pţiuni bune. Atenţie la 
aprovizionarea cu cristale. 

4. NU constanţi în Prc^iclenl's End. 

5. Exf)loraţi cât mal mult fjoslbil 
jx'ntm că veţi obţine preţuri foarte 
l)une, la Computer Comţx)nc'nts de 
exemplu. 


Adevăraţii bani se câştigă şi aici din 
producţie. Numărul produselor finite 
este destul de mare, astfel înc ăt puteţi 
găsi ceva c are merită. Produsele finite 
sunt mai solic itate şi, în concluzie, mai 
profitabile, lucru de care trebuie să ţlfieţi 
cont. îns^ aceste produse, capete ck' 
linie, au nevoie de o mare diversitate de 
materii prime. De aceea, e bine la 
început să produceţi acele lucruri care 
ne< esită o investiţie cât mai mică. De 
exemplu, Energy Cells. Pentru a fi pro¬ 
duse, aveţi nevoie de sisteme solare cât 
mai luminate şi de cristale. Cristalele 
sunt însă scumpe şi greu de găsit. Evi¬ 
dent, la început va trebui să le cumpă¬ 
raţi, Iar profilul scos de fabrică nu va fi 
prea mare. însă după ce veţi mai strânge 
ceva bani, veţi putea să construiţi o fa¬ 
brică de cristale şi, chiar mal mult, veţi 
putea înfiinţa mine de silicon. Dac a veţi 
crea astfel o linie c c>mpk*tă de | )r(Klurţle, 
între elemetilele c ăreia transportul sa fie 
j^urat de propriile nave. protiturile vor 
^mense şi sufic lente pentru a deveni 






IVicks 

in continuare, iatâ câteva trick-uri 
pentru „eticientizarea" muncii. Atentie, 
pot conţine spoiler-e. 

1. Una dintre cele mai profitabile 
ac ţiuni estc' c apturarea navelor 

; piraţilor sau ale altor trader-î. Cu 
trader-ii este puţin mai cc^mf)li( al, 
dc'oaroc e vâ pot sc âdea rc‘putatia. Cel 
mai bine este sa urm«1ritf exac t ac ele 
nave c are nu apiirţin nici unc*i fabrici. 
C'a «irme, aveaţi nevc.)ie dc* unc‘le c are să 
lovească in spex ial în sc uluri (Ion 
; Uisruplor). De loaitc» multe ori, piloUiI 
isi v<i părăsi nava c ând aceasta nu mai 
are scuturi si corpul navei a fusl avariat 
intr-o o<uc‘( .jre măsură. După cx* daţi 
sc uturile' jos, loviţi cii armc' care lac 
clamtige mic. Asilel, crvc'li posibilit<itc'a 
I sa c .rptuiati o navă relativ înlrc*aj.‘ă. Şi 
navc'le Khaak pot fi c apturatc* doartc' 
grc'u). ( u piraţii c'stc* ceva mai simplu, 
in sc'iisul că asllc'l vă c rc*ste re|)utatia. 

2, l(.»n Disru))tor~ul 

INK )1 Dl AUN,*\ lovc'sic' nava advcxsa 
atât timp c ăt se afla undeva in lată. 

( II Str.ilc' Drive f)utc‘ti atingi' 
vite/e de (u'ste 1000 m/s, as<j ca 
lolositi-l cu inc rc‘dc*ic‘. 

4. Nu exageraţi cu upgracic' ul 
pentru rucldt'i. Unele nave cic'vin 
imposibil dc' c ontrolat. 


5. De multe ori veţi fi puşi în situaţia 
de a lupta cu un adversar mai j)uternic. 
Ca să îi faceţi faţă, aplicaţi un fel de 
hit<Ş:run. Dac ă aveţi o navă rapidă, 
îndepărtaţi-vă în linie dreaptă de el 
(chiar şi cu straie drive-ul) şi ieşiţi din 
ra/a armelor. In general, va vc^ni exact 
în linie (treaptă după voi. încc'tiniţi şi 
exact înainte c a inamicul să intre din 
nou în ra/a cic' tragere, daţi drumul la o 
salvă puternic ă. Nc'fc'i ic itul o va ()rimi în 
plin. După care continuaţi. S-ar putea să 
vă alc'gc'ţi cu navă puternică. 

(>. ( a să vă protc'j.ili fabric ile', avc'ţi 
mai multe posibilităţi. I’rima c'ste să aveţi 
sufic ic*n|i bani pentru fighter-e. A doua 
nu'toclă este, spre ext'inf)lu, angajarc'a 
unui Mamoolh, c ăruia ii daţi ordin să se 
oprc'«isc ă lângă labric a voastră pe post 
de bodyguarcl. 

7. ( aigo Pod urile |k) 1 ti lolosite pe 
(H>st de flarc‘-uri. Astfel, inloldc'aurKi ţineţi 
câteva I nc'rgy ( ells de le/c'rva c u carc' să 
vă protejaţi dc* rac hc'tc' alune i c ând situ- 
titi<i dc'vine dispeială. laigc'l ati rac hetii şi 
.iveţi grija c.» ac csisia s.i iic ex«î< t in 
spalc'lc* vostru. Apoi ap,is«iii butonul de 
I jc'c I. I ic'buic* sa liti loaile lapi/i. 

H. I ).ic a doiili s.i SC ap.iti dc* 
c onc uic'iila in m.ilc'iic' dc* l.ibiit i, 
ţolositi va c CM mai nuirc' n.iva pc* c .iic' o 
aveţi (|>rc'tc'iMbil Mamooth) pc'iiliu a 
impingc' nu'lc'oiiti in c'lc*. Al ul nu v.i siii 
că sunic'ti voi. Irc*buic‘ lotuşi sa aveţi 


mare grijă, să nu vă distrugeţi nava. - 

Func ţionarea este garantata. 

9. Împotriva Khaak, cea mai bună ^ 

soluţie este să lansaţi o rachetă de la o iR ; 
distantă relativ sigură către un întreg 

duster de nave. Apoi fugiţi cât vă lin 
picioarele sprc' cea mai apropiată staţie 
şi opriţi-vă în spaţiul de andocare. Cu 
puţin noroc, Khaak-ii vor lovi staţia, 
după c are puteti aştepta liniştiţi până 
se termină totul. 

10. Imţx)lriva navelor Khaak, c are 
sunt foarte rapide, Ion Disruptor-ul 
c'ste foaite c'fic ient dc'oarcM c' loveşte 
întotdcMuna atât timp cât nava c'ste in 

faţă. f^oblenia estc' c â atee tează |[^Hl 

aproape' c'xc lusiv shic'ld-urile. Orie um, 
navele Khaak vor ti mult mai uşor de 
distrus fără shic'icl-uri. 

11. Prcxluc ălorii au implc'inenlal Rţf 
în joc şi un (.‘ditor de sc ripluri, ase uns. Ir 
Evident, Cei Care Nu Pol l i Opriţi au ^ 
pus mana şi au aflat exac t cum SC' 

ac tivcM/ă. S|)C‘rând c ă nu voi ti dat în 
judecMlă dc' ( aire l.gosoll, iată c um so 
TacV: in timp ce va aliaţi c u nav.» în 
sj)aliu tastaţi I hc*reshallbc‘wings, T 
ne.ifxUiH c CI literă mare. Vc'li au/i un 
mic bip ( aic' vâ va spune' c ă jjarola a 
tunclional. Vc'li putea ac c esa «ijioi 
editorul (lin iiMiuul navc'i. Shoilc ut urilc' 
sunt Shillil , ajHii S. 

12. Nu judec ati jo( ui du|)ă 
sloiyline şi c amp.iiiie. 
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clu^f Stăpânul Universului X, Dat fiind 
numărul mare de resurse şi de produse, 
posibilităţile sunt aproape nelimitate. 
Părerea mea este că cel puţin jumătate 
de an de joc veţi avea permanent ce 
tace. asta dacă nu vi se va părea la un 
moment dat prea greu... pentru că 
există şi riscul falimentului. Economia 
este fluctuantă si Influenţată de diferiţi 
fac tori, ca de exemplu războiul. Iar 
război vă gararUez că va fi. 

THe THreat: 

Adevărata ameninţare care stă în 
spatele acestui joc este propria sa com¬ 
plexitate. Puţini vor avea răbdarea 
necesară pentru a duce acest joc la un 
sfârşit, indiferent de natura sa. f^eşi 
foarte complex, engine-ul grafic, 
într-adevăr extraordinar, s-ar putea să 
încline balanţa. Evident, există pro¬ 
bleme, unele foarte mari, cum ar fi de 
exemplu oribilele mcxiele ale perso¬ 
najelor, care aduc aminte de păpuşile 
sinistre de porţelan. Apoi. această 
grafică ncx esită un hardware perfor¬ 
mant, I u plac ă video compatibilă 
Direc tX 8 minim. Chcar si cu hardware 
suficient, spaţiile* inrhfse reduc frame- 
rati'-ul îngrozitor de mult. Coloana 
sonoră este [plăcută, c u soundlrack per¬ 
fect armonizat cu ideea de s()atiu, însă 
nu iese prea mult în evidenţă. Plus că 
aveţi netipărat nevoie de pate h. care nu 










poate fi downioad-at decât daca va 
înscrieţi cu serial ul jexului pe site-ul 
oticial. Piratarea devine astfel o 
problemă. însă, c ine ştie... 


Sfârşit: 

Este pcMitfu prima flata c ând scriu 
sfârşit şl este c hlar aşa. Aic i se închek* 
a< tivitalea mea ca redactor LEVFl. Au 
losl doi ani jumate supc‘ibi. V-am şi 
iubit, dar v-am şi urat în acelaşi timp. 
Asta e viaţa şi sunt al drac ului de sincer. 
Doamne-a jută! 

■ Locke 
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Armed & Dangerous 

Gloante sâ fie... 

s 


Pe cei de la Planet Moon Studios poate 
^ îi mai ţineţi minte de la Giants: Citizen 
Kabuto, un action colorat mai ceva ca o 
bomboană, plin de inovaţii şi umor 
(„Timmmmyyyyyyyyy!!!!"). De aseme¬ 
nea, californienii cu pricina sunt de vină 
şi pentru una dintre cele mai încurcate 
şi mai întortocheate conversaţii pe care 
le-am purtat vreodată. Nu ştiu dacă mai 
reţineţi, dar respectivul Kabuto a 
acaparat coperta revistei în momentul în 
care a apărut. însă nu o să ghiciţi 
niciodată câte mall-uri s-au dus de la 
mine la producători, de la producători 
la distribuitori, de la distribuitori înapoi 
la mine, de la game designer la şeful de 
proiect care uitase să treacă ziua ala pe 
la muncă, de la unii la alţii şi de la toţi la 
nimeni, până când nici unul dintre noi 
nu mai ştia cui i-a scris, cu cine a vorbit 
şl mai ales de ce. Eh, coperta s-a făcut în 
cele din urmă, dar interviul pe care 
indivizii ăştia trebuiau să ml-l trimită s-a 
pierdut undeva între două mail-url. Asta 
ca să vedeţi că nici ei nu sunt mai bine 
organizaţi ca noi... 

Bere pentru toata lumea 

Harababura pe care v-am descrIs-o 
mal sus, toată acea dezorganizare, se 
datorează mai mult ca sigur (şi asta e 
valabil în cazul ambelor „tabere") 
consumului excesiv al băuturilor 
alcoolice care, după cum probabil v-a 



atenţionat de atâtea ori televizorul, 
dăunează grav sănătăţii. Noi nu 
recunoaştem, dar e normal ca orice 
român să aibă prin preajmă un cazan 
plin cu ţuică şi un borcan cu murături 
(că, deh, viaţa e grea)... El (cei de la 
Planet Moon Studios, producătorii), în 
schimb, întrebaţi de unde le vine 
inspiraţia, declară fără nici o jenă faţă de 
reclamele TV că berea îi ajută foarte 
mult. Cei care au jucat Kabuto şi nu 
s-au prins că toate poantele din jocul 
ăla au ceva iz de alcool, pot acum să 
doarmă liniştiţi că misterul a fost 
rezolvat. 

De ce tot bat eu câmpii pe tema 
asta? Am probleme cu respectivele 
licori? Fac reclamă la diverşi urşi şi 
munţi? Nu, doar că în spiritul profe¬ 
sionalismului pentru care redacţia Level 
este atât de cunoscută, am analizat atent 
jocul şi am ajuns la concluzia că totul 
se învârte în jurul băuturilor alcoolice, 
mai ales a celei din hamei şi alte prostir 
(oricum nu îmi place). 

Armed & Dangerous poate fi înţeles^ 
mult mal bine dacă este privit nu ca un 
joc pe calculator, ci ca o ieşire în oraş, 

CU băieţii. Trecând peste seva inspiraţier 
pentru joc, care este trasă din 
six-pack-uri de Bud (după cum ne 
anunţă prodii^torii în FAQ-ul oficial al 
jocului), putem observa că personajele 
principale sunt diverse tipuri de indivizi 
des întâlniţi prin baruri, mai ales pe sub 


mese, chiar dacă alcoolul le-a dat 
înfăţişări demne de visele cele mai grele, 
îl avem astfel pe Roman, eroul principal, 
cel care duce greul „luptei"; Jonesy, un 
şobolan cu tente de Miron Cozma, mai 
bădăran şi cel puţin la fel de rezistent ca 





Si asa He bine adormisem în boschetele alea! 


Roman; Q1 -11, un robot cu o inimă de 
aur, mintea unui majordom de case 
mari şi o obsesie pentru ceai, probabil 
„inspirat" de vreun amic de-al produ¬ 
cătorilor, care nu bea şi îi conduce pe 
toţi acasă; în fine, Rexus, bătrânul magi¬ 
cian, inamicul săpunului, cu probleme 
grave de memorie, lucru care probabil 
vi s-a întâmplat şi vouă de câteva ori în 
viaţă. 

Gaşca de faţă îşi propune să fure 
The Book of Rule, o carte magică de 
puteri nebănuite (probabil mult dorita 
bere de după ora de închidere a 
barului), pe care însă trebuie să o 
recupereze de la regele regatului 
(personaj prin definiţie negativ, probabil 
barmanul) prin diverse mijloace care 
implică însă aceleaşi lucruri: gloanţe. 





























multe gloanţe, bombe, explozii $i 
distrugere în masă. 

Aşadar, luptele vor fi multe şi grele, 
inamicii nenumăraţi, exploziile 
asurzitoare, camera se va mişca 
ameţitor, culorile îţi vor agresa ochii, 
rapiditatea cu care decurg evenimentele 
va deveni insuportabilă, iar nevoia de o 
pauză şi o lămâie, o certitudine. Prin toi 
acest infern, plin de clădiri duşmănoase 
care încearcă să te omoare sau care nu 
vor să te ascundă, un singur loc te 
poate salva: bodega satului! Clădirea 






iese în evidenţă prin albul său, semn 
definitoriu al păcii, speranţei şi spumei 
de bere, care contrastează puternic cu 
restul imobilelor de prin zonă, fade şi 
neinteresante. în această oază de linişte 
(Dar dumnezeiesc, ce mai!) te vei putea 
odihni şi îţi poţi reface forţele în timp ce 
sorbi cu poftă dintr-o halbă plină ochi. 

IVIahmureala de a doua zi 

Privit din punctul de vedere al 
unuia care se întoarce dimineaţa acasă, 
pe şapte cărări, gameplay-ul din 
Armed & Dangerous nu poate dezamăgi 
pentru că, după câteva beri, cantitatea 
va conta mai mult decât calitatea. A 
doua zi însă, după o cură cu murături, 
lucrurile se schimbă. Fuga bezmetică 


printre inamici, luptele lipsite în general 
de orice apropiere tactică, haosul din 
jurul tău, care nu îţi cere decât să apeşi 
pe butonul de la maus şi să strafezi ca 
un nebun, îşi pierd rapid din farmec şi 
te lasă dezamăgit şi cu o durere de cap. 

De asemenea, personajele care 
gravitează în jurul tău, simpatice şi 
demne de o cinste pe când eşti, în 
termeni de specialitate, în stare de ebrie¬ 
tate, vor deveni, după ce îţi trece mah¬ 
mureala, la fel de străine ca orice necu¬ 
noscut de pe stradă (asta îmi aduce 
aminte de cheful de la Feri, un băiat fain 
din ungurime, unde, după o noapte 
plină de damigene, ne-am trezit mah¬ 
muri vreo 20 de indivizi şi ne speriam 
unul de altul şi nu ştiam care dintre noi 
e Feri ca să-i mulţumim pentru vinul ăla 
fain... dar asta e altă poveste). Deşi 
simpatice foc şi cu potenţial, perso¬ 
najele din Armed & Dangerous sunt, 
prea grăbit „construite", fără a avea o ■ 

^ poveste de fundal. Tocmai din cauza 
asta este foarte greu să te ataşezi de ele. " ii 
Tot după mahmureala de a doua zi, 
umorul din joc nu va mai fi privit cu 
simpatie, ci mai mult cu suspiciune. îmi 
e clar că aş râde la poantele din 
Armed & Dangerous până m-aş îneca 
dacă masa ar fi plină de sticle goale, 
însă în deplinătatea facultăţilor mele 
mintale nu pot decât să consider 
umorul din joc drept unul destul de 
forţat şi care o ia câteodată pe nişte ex¬ 
treme care l-ar putea deranja pe unii. 

Dar ca să fiu corect până la capăt, 
momente de umor de calitate există în 
joc, iar,^că după Ciants ml-a rămas în ^ 
cap faza cu „Timmmyyyyyyyyy!!!", din 
Armed & Dangerous o să mă aleg 
probabil cu „Death to the salad eaters!!!", 
sloganul de luptă antivegelarian al unor 
roboţi de grădină... mă rog, complicată 
poveste. 

Hac 

Repede cu concluzia, că vrea 
Ancuţa să închidă barul: jocul e 
mediocru, cu tot umorul, grafica (care 
din proastă, la începutul jocului, devine 
chiar frumoasă pe măsură ce avansezi), 
vocile, povestea şi gameplay-ul său. 

Putea fi mult, mult mai bun, iar gândul 
ăsta mă întristează atât de tare încât 
de-abla aştept ziua de salariu, să îrnl 
beau minţile! 

■ IVHtza 

P.S. Feri, oricine ai fi tu, eşti tare!!! 


Tu heroa asia, parcă am aripi! 
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Armed & Dangerous 
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Action 

Producător 

Planet Moon Studios 

Distribuitor 

LucasArts 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

PUI 750 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-UNE 

www.lucasarts.com/ 

products/armedanddangerous 
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Voodoo ( u lrtins|jtjronte ( onoljiii 
sexiicile...). 

Prohlcnici a fost < j Shculow' M.hi 
mi-«i placul atât do nuill atunt i. în 
(jr)lida problemelor versiunii (rark-uit(% 
încât mi-am promis ( â îl voi termina 
într-o/i. lată câ ziua ( u pri( ina a venii, 
dezvăluind chiar si celor mai sceptic i 
laptul (ă jocul tuli din revista noastră 
c‘St(‘ un lu( ru pozitiv. Un joc original 
bun nu are vârstă şi este lipsit dc* pro- 
bk‘mele versiunilor piratate. Un astfel de 
joc este Shadow Man, pe c are il putem 
gusta acum in întreaga sa splendoare. 


l a vremea când Acciaim lansa pe c;al- 
cLilator jocul Shadow Man, adic ă prin 
1999, am rc'usit să lac rost numai de o 
versiune caraibiană a lui, de la corsari. 
Prol)lema era că nu avcsi muzică, lip¬ 
seau din sunete*, iar c iitsc.ene-urile se 
derulau pre^a repede. Iragmentar, şi 
jjână la urmă chiar prost. Atât de prost 
îîicât, pe lângă faptul c ă nu am 
pricc^put mare lucru din acţiune, jexul 
mi s-a blocat după parcurgerea sa în 
proporţie de vtck) bO'Mi, exac t în 
mijloc iil unui toarte interesant 
cutscene (în care se împlinc*a un ritual 


C u ( inc i ani în urmă, eu am fost c el 
c arc* a făc iit r(*view-ul. ki Shadejw Man, 
sc*mnâncl c u numele de Stan Pătitul. 
Atins de aripa frustrării de nu a-l fi putut 
termina, am fost ircjnic la adre-sa jexului, 
penate mai mult dec ât mi-am putut da 
seama la vremea respec tivă. Kck iţind 
vc*c hiul articol,*simt că a sosit vremea să 
aduc o rc*paralie onejarei acestui titlu, 
aşezâful luc rurile la locul lor într-o 
nouă prezc*ntare. 

Shadejw Man este un joc de «ic ţiunc 


Bătaie cu balerine 


Sfatul adevăratei mame Aneta 


www.level.ro 







Catedrala răului. 

cu multe elemente de pldtfofmă. Sub 
aspectul genului, se poate spune că 
Shadovv Man este un tel de Tomb 
Raider. De fapt, Shadow Man este 
adevăratul Tomb Raider, dat fiind că 
majoritatea nivelurilor se află pe tărâmul 
celălalt, în lumea duhurilor celor 
petrecuţi dintre noi, iar accesul în unele 
locaţii se face pătrunzând printr-un 
fund de sicriu. în ce priveşte subiectul 
jocului, avem parte de o binemeritată 
pauză de la eternir'le aventuri în lumea 
ocultismului medieval. Sau. mai bine 
zis, ne bucurăm de versiunea reggae a 
acestuia, dacă ne gândim că locul de 
naştere a credinţelor voodoo si cel a 
respectivului gen muzical coincid. De 
altfel, îndrumătoarea eroului nostru, o 
vrăjitoare (adevărata mamă .Aneta),. 
vorbeşte engleza cu un accent atât de 
haitian încât este greu să o iei In serios • 
în cutscene-ul de început al jocului, în 
care îtl dezvăluie semnele începutului 
Sfârşitului Lumii şl te îndeamnă să fii 
mai bărbat decât câinii duşmanului si 
să-l opreşti pe acesta de la a, bine¬ 
înţeles, pune stăpânire pe Omenire. 

Duşmanul este chiar Diavolul, 
numit Leglon (ca aspect al multiplicităţii 
opuse Unicului, care este Dumnezeu). 
Bunul domn Leglon, prin gura 
însângerată a căruia vorbesc, ev ident, 
legiuni de draci, are în intenţie să pună 
stăpânire pe nişte suflete malefice ne¬ 
muritoare, cu a căror putere vrea să-şi 
doteze propria armată de Invazie a 
Pământului. Ideea în joc este câ tu. 


Shadovv Ntan, să iei în stăpânire acele 
suflete înaintea lui Legion şl să le 
foloseşti puterea pentru a apăra glia 
Strămoşească de Ucigă-I Toaca. 

Du-t;e, vino 

Numai că sufletele cele rele si 
nemuritoare, puse la păstrat din timpuri 
imemoriale în nişte „govi", sunt 
împrăştiate printr-o grămadă de locuri, 
cele mai multe accesibile numai după 
ce Shadovv Man capătă anumite puteri 
date de artcfactele voodoo pe care 
trebuie să le găsească. Oricum, cu 
puteri sau nu, elementele de platformă 
ale jocului vor sta des în calea voastră, 
uneori la cel mai provocator iikkI 
posibil. Iar asta pentru că nu am întâlnit 
până acum un joc de platformă care să 
fie atât de diabolic calculat - este 
necesară uneori o precizie milimetrică 
si o sincronizare de gimnast olimpic 
pentru executarea anumitor salturi. 

Răsplata pentru răzbaterea mai 
departe în niveluri este, însă, pe măsură. 
Locaţiile jocului sunt de o frumuseţe 
stranie, dând noi şi profunde înţelesuri 
cuvântului „spooky", chiar dacă 
texturile sunt uşor arhaice calitativ (sau 
poate tocmai de aceea).*Nu doar prin 
aspectul original al locurilor se remarcă 
Shadovv .Man, ci şi prin complexitatea si 
diinensiunea nivelurilor. Un element 
foaile interesant (dar si uşor fiiistrant, 
dat fiind respavvn-ul oponenţilor) este 
acela că veţi reveni des în unele localii. 


o abordare ştiinţifică 

viidu (engl. vo(xJoo; trarn . vauckxi; 
dialcx l. fongl^edin Dahonx.‘y: vodu - spirit 
Ix^nefic sau fTralelic, zeitate; vodonu religie 
primitivă clahrMix^yană, având la (xigine un 
cult afri( an al şaqxdul) LonTiă religioasă 
(X)f)ulară rlin Haiti, răsfjânditâ în mediile pe¬ 
riferice şi având o structură liilxidă care in- 
(lude practici magice, dansuri rituale si ritu¬ 
aluri orgiastice; vudu este rezultatul unui 
triplu sincretism s(K)fitan intre unele c ulte 
magice de exigine vcst-africană (Dafiomey, 
Sudan, Congo), aduse de sclavii negri colo 
nizaţi in Uarailx*, tmditiile magicoreligkxise 
ale triburilor alxxigene (arawak, (arii), 
cilK>rK‘y, laino) şi creştinismul de rit c atolic. 
predicat rk‘ misionari. Tradiţiile animismului 
Ifx al au adus c redinţa în s|Diritele antro|x> 
nK)rte „Io.]", un gem ck* zeităti difuze, cu vari¬ 
ate atrilxjte patronale, d.ir (are vau identi- 

r 

ti< at c u zeii africani, îixic*oscdj dalxjnx'yc ni 
si/s«HJ ( u lisusChristos, Fcx io.ira Maria, 



Sfântul Duh şi unii sfinţi din c alendanil 
(rc^şttn. PrirK ijwla divinitate c^te Damhallah- 
wcdo, al cărei cult reia vw liiul cult vest- 
afric an al zeului ş^îqx* (...). (âxiiunitătile 
religie )«ise vudu sunt conduse de pre^oţi (hun- 
gan StHJ tJtit:).]-loa) şi pr(*ot(;*se (mamfx) sau 
mama-kxO; ccxemcjriiilc* au un anumit (arai - 
IcT de mistcHTc şi sc? cTxnpun din eexegrafie 
rituală de tomx> frenetk e, ducând t)ânâ la 
starea de transă, ritualuri scîxuak*, s.w rific ii ck' 
animale consacrate (iar uneori chiar sacrificii 
umane), a căror came este rTuirxată fxirjial 
în comunitate, după ce anumite Ixic ăli au 
fost oferite zeităţilor kxi şi al (ărex sânge este 
l)ăut in scopul transfemlui ck? vitalitate; fit'- 
c are ceremonie religkx^să vudu culminează 
cu intrarea in transă a unuia dintre pârtie i- 
p<inţi, scKotit a fi pcjscdat dc* un spirit loa.(...)" 

(din Victor Kernbach Dicţionar de 
mitologie generală, Tditura Albatros, 1995) 




LEVEL Classic Game Collectidn 


■ parcurgânclu-le pc alte căi, de nebătut 
până în momentul în care aţi dobândit 
puteri suplimentare. Este plăcut felul în 
care jocul te provoacă: vezi o govi 
cocoţată undeva înlr-un templu, dar nu 
[ 3 oţi ajunge până acolo decât dacă poţi 
să păşeşti pe foc, iar pentru asta trebuie 
să capeţi puterea Marcher prin parcur¬ 
gerea unui alt templu, în care vei căpăta 
acces la alte govi dacă dobândeşti 
puterea Nager, de a înota în foc, pe care 
o capeţi în alt templu, unde... 

5i nu este vorba numai despre 
templele din tărâmul umbrelor, ci şi 
despre locaţiile din Asylum, turnul 
monstruos construit de Legion şi de 
acoliţii săi. Dintre care acoliţi se deta¬ 
şează cei cinci criminali în serie, în frunte 
cu lack Spintecătorul, pe care va trebui 
să-i înfrunţi în locaţii situate în lumea 
noastră, a celor vii. Iar pentru asta vei 
avea nevoie de noi artefacte dătătoare de 
puteri, aflate te miri unde în Imensitatea 
nivelurilor din Shadow Man. 

De altfel, lipsa unei hărţi în joc, ce 
ar putea să te îndrume în încâlceala 
topografică a tărâmurilor din Shadow 
Man, ar putea să fie un dezavantaj ma¬ 
jor. Nu de puţine ori m-am enervat 
peste măsură ciiutând să revin în 
anumite locuri, fiind incapabil să-mi 
amintesc plasamentul exact al acestora 
- de unde infinite plimbări prin pustie¬ 
tăţile presărate cu suflete chinuite şi 
chinuitoare. De aceea, SfX'r că Mike îmi 
va asculta cererea şi va pune pe CD-ul 
LEVEL harta oficială Shadow Man, aşa 
cum a fost aceasta până la urmă 
realizată de Acclalm. Nu o consideraţi 
ca fiind un cheat,.ci un adaos strict 
necesar şl civilizat la un joc lipsit de 
această facilitate. 



IMu eşti Shadow Man destul 
Dacă nu eşti şi voodool 

Pe lângă puzzie-uri, sărituri şi 
căţărări în cel mal pur stil de platformă, 
Shadow Man oferă şl o porţie 
consistentă de luptă, Aici Intervin 
armele exotice puse la dispoziţie de 
tradiţia voodoo, al căror nume 
franţuzesc întregeşte atmosfera superb 
realizată a jocului. Pentru că nu doar 
armele şi designul de nivel fac din 
Shadow Man un joc excepţional, după 
mine cel mal bun joc de platforma ever, 
ci mal ales atmosfera ciudată, terifiantă, 
coJiturată din culori şl forme, din 
Istorisiri şi superstiţii, dar şi din sunete 
foarte bine alese. 

Nu ştiu dacă Shadow Man poate fi 
considerat un joc horror, tocmai pentru 
că oroarea nu este singurul sentiment 
pe care ţi-l inspiră, pe lângă acesta 
aflându-se satisfacţia estetică oferită de 


o arhitectură deosebită, umorul unui 
personaj precum şarpele launty sau 
exotismul unora dintre arme şl artefacte. 
Ceea ce ştiu este că Shadow Man este 
pentru mine unul dintre cele mai bune 
jocuri pe care am pus vreodată mâna, 
un titlu despre care s-a vorbit prea puţin 
până acum, dar care merită mult mai 
multă atentie decât bucile împistolate 
ale unei anumite domnişoare care nu a 
putut fi niciodată Indiana lones. 

■ Martus GHinea 
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Producător 

Acclalm Studios 

Distribuitor 
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Abonează-te pc un an de zile 
la revista LEVEL şi poţi să comanzi 
unul (sau mai multe) din jocurile 
de mai sus la preţul de doar 9,99 
EURO/j,oc (TVA inclus). Promoţia 
este valabilă în perioada 
1 decembrie 2003 - 29 februarie 
2004 şi se adresează numai- 
cititorilor care se abonează pe un 
an de zile la LEVEL, în perioada 
mai sus menţionată. 


Plata se face prin mandat 
poştal pe adresa Ioana Bădescu, 

OP 2 CP 4 500530 Braşov sau cu 
ordin de plată în contul Vogel 
Burda Communications SRL 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO Bank Braşov. Plata se va 
face în lei, la cursul din ziua plăţii. 

Atenţie! Abonamentul la LEVEL 
nu implică obligativitatea cum¬ 
părării nici unuia dintre jocurile 
din promoţie. Puteţi să vă abonaţi 
şi să plătiţi doar contravaloarea 
abonamentului, fără a fi obligaţi să 
comandaţi vreun joc. 


Atenţie! De preţul promoţional 
de 9,99 EURO/joc (TVA inclus) nu 
beneficiază decât cititorii care se 
abonează pe un an de zile la 
LEVEL în perioada 1 decembrie 
2003 - 29 februarie 2004. Dacă nu 
vă abonaţi la LEVEL, nu beneficiaţi 
de oferta promoţională. 

Nu ne asumăm responsabilitatea 
pentru eventualitatea în care co¬ 
menzile nu ajung la destinaţie din 
cauza greşelilor în completarea ta¬ 
loanelor de abonament şi comandă. 


Foloseşte taloanele de abonament şi de comandă a jocurilor de pe verşo. ►►►►►► 

Detalii pe vvww.level.ro 
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Campanie realizată împreună cu 

















































t;aton de abonament; LEVEL 02/04 l;alon de comanda LEVEL 02/04 


T aloanE 



Judeţ 


Judeţ 


Judeţ 


Localitate 

Teleftin 


cV 

doresc: 


Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 


Palori de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis ia 
ABN AMRO Bank Braşov. 


Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 
deschis la Trezoreria Braşov. 

Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 


TALOIM DE COMAIMDA JOCURI 


Firma, cod fiscal 
Nume, prenunu* 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Braşov. 


Preţ revistă 


Preţ abonament 




_i5OO:Ge0-ter- 


l;alon de 
comanda 

Decupaţi talonul din revistă, 
compietaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 


exclusiv pentru cei care se abonează |)e un an la LEVEL 
în perioada 1 decembrie 2003 - 29 februarie 2004 


Perioada 


6 luni 


450.000 lei 


850.000 lei 


Bucăţi 


Total 


Preţ 


Revista 


120.000 lei/buc 


CHIP SPECIAL MUZICA Şl PC-UL 










































































Console LEVEI 


pe ^6 mm 

j Presupun că nu sunteţi membrii unui 
trib obscur din deşertul Kalahari, nu aţi 
fost crescuţi de lupi sau cel puţin nu 
aparţineţi comunităţii Amish. Pornind 
de la aceste presupuneri, îmi iau 
libertatea de a nu vă spune cine este 
Max Payne. Sau ce a făcut de-a lungul 
timpului, lucruri binecunoscute 
mulţumită producătorilor, distribuito¬ 
rilor şi, de ce nu, bulgarilor (pe această 
cale vreau să mulţumesc poporului 
vecin şi prieten pentru tonele de plastic 
distribuite în România) fără de care 
mi-aş fi cheltuit alocaţia pe băutură. 

întâmplător, pe când înjuram 
Pokemonul şi blestemam DIsney-ul, am 
dat nas în nas cu o bucăţică mică de 
plastic pe care scria mare şi lat Max 
Payne, pe care am înfIpt-o imediat în 
GBA. La fel de întâmplător (dar nu la fel 
de plăcut), 15 minute mai târziu bateria 
se termina, lăsându-mă în 
imposibilitatea de a măcelări milioane 
de pixeli nevinovaţi. Ce am văzut poate 
fi descris numai prin gesturi sau prin 
exclamaţii neinteligibile. Şi pentru că nu 
pot să umplu o pagină de „uau", o să 
încerc să devin un foarte mic Creangă şi 
să vă spun o mică poveste. 


IVlax 



Poveste 

A fost odată ca 
niciodată un voinicel pe 
nume Max Durere, care 
a sucit capul multor 
europeni. Şi a mal fost o 
cutiuţă minusculă şi 
plăpândă care a sucit 
capul şi mai multor 
japonezi. în numele 
prieteniei între popoare, 
bioinginerii Moblus Ent. l-au micşorat 
pe Max exact cât să încapă în cutiuţă, 
l-au făcut niţel izometric şi l-au trimis la 
produs. Recolta se anunţă a fi bogată, 
iar kinderii japonezi se anunţă a fi 
extrem de fericiţi. în rest, totul rămâne la 
fel, prin „totul" înţelegând punctul de 
vedere al Iul Max, precum şi metodele 
prin care şi-l impune. Aceleaşi arme, 
aceleaşi aventuri, aceiaşi „oameni de 
bine" care vor să-i facă rău şi aceeaşi 
filozofie de doi bani, care însă poate fi 
uşor trecută cu vederea, luând în 
considerare apariţia unei noi filozofii, 
cea a vecinei de compartiment (plină şi 
ea de clişee, lumbago, artrită, nepotul 
plecat în Germania la fu... muncă etc.) 



Max este un dur. Nu şi-a pierdut 
vocea după această dificilă operaţie, 
fiind probabil primul Individ care a 
reuşit să se facă auzit şi (aproape) înţeles 
de Cei De Dincolo (de dincolo de LCD, 
vreau să spun. Morbizilor!). Voi, Cei De 
După şi Ocazional Dintre (Carpaţi), 
probabil nu veţi fi aşa de Impresionaţi, 
dat fiind faptul că Bulgarul şi GBA-ul nu 
au făcut cunoştiinţă. Şi nici nu cred că 


vor face. 



■ cioL.AIM 

Producător 

Mobius Ent. 

Distribuitor 

Rockstar 

Calitate 

aa ese 



Câştigătorii lunii decembrie 

La concursul LEVEL „Câştigă un maus optic!", următorii au câştig^ 

Vereb Daiana din Timişoara un maus A4Tech MOP-17 (RHS Company) 

Ciobică Elena-Dominique din Paşcani un maus Samsung OMS3PB (ProCA România) 

Stoian Claudîu din Târgovişte un maus Logitech j^ftAA93 (Flamingo Computers) 

Huiban George Adrian din Săcele un maus A4Tech SWOP-48 Big Thumb (UltraPRO Computers) 
Babes Andrei din Bucureşti un maus Logitech MX310 (Flamingo Computers) 

Popa Diana din Braşov un maus Microsoft IntelliMouse Explorer (Flamingo Computers) 

Hnatec Niculac din Bucureşti un maus A4Tech RrSOP-35 (RFIS Company) 

Stoica Ştefan Mircea din Hărman un maus A4Tech RFSOP-48 (RHS Company) 

Nistor Ştefan din Comăneşti un maus Logitech MX700 (Flamingo Computers) 


La 


concursul LEVEL împreună cu Best Distribution, jocul Max Payne 2: The Fall of Max Payne a fost câştigat de către 
Boieru Alin din Galaţi. 


La concursul LEVEL împreună cu Ubi Soft, jocul Tom Clancy's Splinter Cell a fost câştigat de către Romaşcu Cristian din Brăila 
La concursul LEVEL împreună cu Tbrustmaster, Zabaria Răzvan din laşi a câştigat un Tacticalboard. 

La concursul LEVEL împreună cu Vireal, Calutu Fănel din Tulcea a câştigat o pereche de ochelari 3D Y-3D. 


La concursul LEVEL împreună cu Interfilm, Păun Vicendu din Râmnicu Vâlcea a câştigat un tricou The Medallion. 


GAME 80 y 












Ivo ry DV D 


De foarte multă vreme, cea mai 
mare parte a utilizatorilor îşi folosesc 
propriile calculatoare pentru a viziona 
filme. Indiferent de formatul de compre¬ 
sie pe care acestea îl aveau şl cu un 
computer cât de cât acceptabil, reuşeam 
uneori să văd sau chiar să revăd anu¬ 
mite filme cu mult înainte ca acestea să 
apară la cinema sau să fie difuzate de 
anumite canale de televiziune, al căror 
abonament are un preţ echivalent cu al 
unei pungi de popcorn (P.S. Punga de 
popcorn era inclusă în preţ ©), Totuşi, 
uneori acest lucru nu mă mulţumea 
îndeajuns. Majoritatea filmelor se ve¬ 
deau prost. Şi deoarece euforia filmelor 
văzute înainte de termen se stingea 
încet, am redevenit fânul sălilor de cine¬ 
ma. Şi dă-i, şi chinuie-te pe scaune care 
mai de care mai „drepte" şi suportă 
mirosul de seminţe prăjite. 

Minunea a reapărut în momentul în 
care am pus mâna pe primele discuri 
cunoscute sub denumirea de DVD. Ce 
erau astea? Am auzit pe la unii şi pe ia 
alţii, însă nu m-am aşteptat să rămân 
fără aer în momentul în care le-am bă¬ 
gat în incredibila unitate DVD-ROM pe 
care am cumpărat-o special pentru 
acest scop. Totuşi, oricât aş fi fost eu de 
fan, de-a lungul vremii devenisem ne¬ 
simţit de pretenţios la orice chestie care 
mă deranja. Principalul element pertur¬ 
bator era vâjâiala aia care mă zgârie pe 
creier, produsă de nenumăratele 



cooler-e de prin carcasă. Salvarea nu a 
încetat să apară: DVD Player-ele Stand- 
alone, adică cele pe care le legi direct la 
o pereche de boxe şi la televizor. 

între timp, undeva în întuneric, se 
dezvolta şi strângea armate primul inamic 
al DVD-urilor. Maleficul DivX, cunoscut şi 
sub nickname-ul MPEG4, a adunat în el 
un algoritm de programare care a făcut ca 
sărmanele filme de pe DVD să ajungă din 
nou în braţele CD-urilor obişnuite. 
Bineînţeles, acestea au devenit atât de 
folosite încât, în acest moment, au apărut 
şi player-e externe pentru aşa ceva. 

Ivory, căci acesta este brand-ul sub 
care a apărut în România acest produs, 
este atât de deştept încât ştie să redea 
cam tot ce ţine de video şi de sunet. Re¬ 
darea de secvenţe video poate fi făcută 
din formatele: MPEG-4, DVD-(R şi RW), 
SVCD, VCD. Se pot vedea chiar şl poze 
în format JPG. Dacă dintr-un anumit 


motiv vreunul dintre aceste formate 
video nu poate fi redat, producătorii 
pun la dispoziţie pe Internet cea mai 
recentă versiune de firmware, plus mo¬ 
dul în care se face acest update. în ca¬ 
drul firmware-ulul sunt incluse şi cele 
mai noi decodoare video pentru toate 
formatele care le suportă. în ceea ce 
priveşte partea audio, Player-ul Ivory 
poate reda CD-uri audio, DVD-uri au¬ 
dio şi MP3-uri. 

în esenţă, Ivory Player e o chestie 
faină, însă personal mai aştept să scadă 
din preţ. 


Denumire: Ivory . . 


Producător: Ivo 


Distribuitor: Flamingo Computers 


Telefon: 021-222.50.41 


Preţ: 249 EURO (fără TVA) 




Apare suit;a grafica CorelDRAW 


HDD ext:ern \A/est:ern Digîl:al 


în această lună se va lansa 
concomitent la nivel global, în 
limbile engleza, germană, 
tranceză, italiană, olandeză, 
spaniolă, portugheză, 
braziliană şi japoneză, 
celebra suită de aplicaţii 
grafice CorelDRAW versiunea 
12. Această suită va fi 
t ompusă din CorelDRAW 12 
pentru ilustraţii vectoriale, 
Corel PHOTO-PAINT 12 
pentru miagini digitale şi 
Corel R.A.V.E. 3 pentru grafice 
dinamice. Toate aceste 


aplicaţii Corel se vor bucura 
în noua versiune de noi 
i nstrumente „ i ntel igente", 
cum ar fi Smart Dravving, 
Touch-up brush şi o 
îmbunătăţire adusă funcţiei 
Snap to Oi^ject. 



Celebra companie 
I Western Digital si-a 
imbogătit portofoliul cu un 
nou model de Harddisk ex¬ 
tern. Noul produs, intitulat 
Media Center, este mai mult 
decât un HDD. în aceeaşi 
carcasă au fost introduse un 
cititor pentru 8 modele de 
card-uri şi un mini HUB USB 
2.0. Capacitatea de stocare 
e.ste cuprinsă între 120 şi 
250 de GB. Conectarea la 
PC se poate face fie prin 
intermediul portului USB, fie 


prin FireWire. La o simplă 
apăsare de buton, Media 
Center-ul dev ine automat o 
soluţie rapidă de back-up. 
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Hardware LEVEL 


Hercules Prop het Vîewll BLK 


ProphetViewll 191 nu face parte din 
această categorie. Şi pentru a vă de» 
monstra acest lucru, vin şi cu dovezile. 
ProphetViewll 191 poate fi considerat 
chiar un monitor mare, graţie celor 19 
ţoii pe care îi are diagonala acestuia. 
Subţire? Hmm, poate mai bine zis: 
extrem de subţire. în ceea te priveşte 
spaţiul de pe birou, aş putea spune: 
ZERO. De ce? Din pricina faptului că 
ProphetViewll 191 poate fi montat cu 
ajutorul unui sistem de prindere direct 
pe perete (cu condiţia să avem aşa ceva 
prin apropiere). 

Conform specificaţiilor, părerea 
mea este că valoarea de 25 de milise- 
cunde pe care acest monitor o are este 


una acceptabilă în cazul în care doriţi 
să folosiţi PC-ul la jocuri sau la vizionări 
de filme (Apropo de vizionări... bună 
tanti d'alături). Butoanele de navigare 
prin meniuri sau configurare ale 
diverselor opţiuni ale acestui monitor 
sunt, în opinia mea, bine gândite. Nu 
sunt foarte ascunse, nici nu îţi atrag 
atenţia. într-un cuvânt: practice. 


Denumire: ProphetViewll 191 

Producător: Hercules _ 

Distribuitor: Ubi Soft România 
Telefon: 021-569.06.00 


EBmEsmBsm 


Calitate: 



întotdeauna când vine vorba de 
monitoare TFT se subînţelege faptul că 
acestea sunt mici, subţirele şi ocupă 
spaţiu puţin pe birou. Ei bine, Hercules 


Hercules DtJ Console 


Interesantă denumire. Cică Dj Con¬ 
sole. Şl gata. Atât mi-a fost. în secunda doi 
deja eram cu el în braţe, cu CD-ul cu dri¬ 
vere în unitate şl cu cablul USB în cealaltă 
mână, pregătit .să îl înfig în sistem. L-am 
conectat. Drăguţul Windows XP l-a re¬ 
cunoscut şi m-am apucat să instalez apli¬ 
caţiile fără de care bucuria mea nu ar fi 
fost maximă. Gata, mi-am zis, procedură 
completă! Let's party. Mi-am încărcat în 
playlist-uri toată gaşca mea de MP3-uri, 
am legat boxele direct la consolă şl am 
apăsat „Play". Efectele şi modul de reali¬ 
zare al acestora sunt practic nelimitate. 
Totul depinde de imaginaţia individului. 
Faci ce vrei, după cum te tale capul. A, nu 
v-am zis: Hercules D) Console este o 
placă de sunet externă şi nu are nevoie 


de alte alimentări decât cea din USB. Po¬ 
ziţionarea, precum şi modul de operare al 
butoanelor şl al celor două platane sunt 
oarecum identice cu cele de pe mixerele 
profesionale, deci cei mai experimentaţi 
în acest domeniu se vor simţi în largul lor. 

Ieşirea audio poate fi pe şase canale, 
iar panoul din spate oferă întreaga gamă 
de conectori atât pentru legături analo¬ 
gice, cât şi digitale pentru a realiza astfel 
de legături. 

Suita de aplicaţii „pentru mixaj" ce 
însoţeşte acest produs este alcătuită din 
Virtual Dj, Storm Dj şl unul beton pentru 
începători, New DJ. Deci, mal curând 
decât credeţi, o să-mi lansez primul CD. 
Vi-I dau gratis, serios, cu condiţia să îl 
cumpăraţi. 



Denumire: DJ Console 
jGen^^jMjr^Precioi^^ 
Producător: Hercules 
Distribuitor: Ubi Soft România 
Telefon: 021-569.06.00 
Preţ: 139 EURO (fără TVA) 
Calitate: 




LariBare ReaiPlayer HO 


imagini 3D mobile 


Una dintre cele mai mari 
companii din domeniul soft¬ 
ware media, RealNetworks, a 
anunţat prima relansare 
majoră din ultimii ani a 
aplicaţiei ReaiPlayer, 
versiunea 10. Această nouă 
versiune este capabilă sa 
ruleze şi să administreze cam 
toate tipurile de fişiere media. 


Alături de acestea, Real 
PlaycT va conţine celc‘ mal 
bune codec-uri în materie de 
audio şi video. Cel interesaţi 
îl pot clownioad-a gratuit de 
la adresa www.real.com. O 
altă îmbunătăţire este 
posibilitatea cJe a transfera 
fişiere c u peste 50 de 
dispozitive c'xterne. 


reaiPlayer 


Ultiirra găselniţă în 
materie de imagini 3D a fost 
prezentată de ATI în cadrul 
unei C'xpoziţii din Las Vegas. 
Imaginile 3D sunt generate 
cu ajutorul unul nou chipset 
grafic, ce va fi im()lementat în 
viitoarele telefoane mobile. 
Denum i rea Intel igentu Iu i 
I chipset va fi Imageon 2300. 
Pe lângă capacităţile sale 
grafice, acesta ştie să lucreze 
şi în mod Dual Display, în 
cazul în care telefoanele cu 
clapetă vor atinge acest 


stadiu. Şi rezoluţia camerelor 
digitale va fi în creştere; se va 
ajunge la rezoluţii cJe maxim 
0,3 megapixell. 
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Hardware 



Acum câţiva ani, când am dat 
pentru prima oară nas în nas cu 
computerele şi încercam să fur meserie 
de la fel de fel de meseriaşi, rămâneam 
oarecum „interzis" la unele faze de-ale 
lor în momentul în care le apărea în faţă 
o super carcasă. în cele mal multe 




cazuri puterea de calcul a respectivelor 
PC-uri era „măsurată" după dimensiu¬ 
nea carcasei. Cu cât carcasa era mai 
mare şi mai impunătoare, cu atât se 
zicea mai tare: mamă ce calculator 
beton! (Mai ştiu un domeniu, unde 
mărimea contează, dar...}: Vorba aia, vai 
de capul procesorului din Interior (re¬ 
cunosc, doar în unele cazuri). în mo¬ 
mentul de faţă, această speculaţie nu 
mai are acelaşi Impact. Mai nou, au 
început să apară carcase din ce în ce 
mai mici, mai aerisite şi, de ce nu, mai 
silenţioase. Şi nu zic doar aşa, să mă 
aud vorbind. Aceste criterii chiar le-am 
întâlnit la PC-ul de faţă. Produs de cei 
de la GIgabyte, acest barebone este atât 
de silenţios încât rişti să îl laşi aprins fără 
ca măcar să îţi dai seama. Nu numai că 
nu îl auzi, dar mal poţi să îl şi pierzi. 
Dimensiunile acestuia nu le depăşesc 
pe cele ale unui Video Player, iar 
interiorul său este chiar impresionant. 
Toată munca „de jos" o face placa de 
bază Gigabyte GA-P4GVP. Pe ea este 
montat un procesor Intel Celeron la 
2000 MHz şi un harddisk Western 
Digital de 40 GB. Sub el, o unitate CD-RW 


52-32-52 ajunge pe culmile fericirii. 
Elementele de conectivitate ca Nea' USB 
sau porturile paralel şi de reţea sunt 
prezente. Din cauza absenţelor, au fost 
exmatriculate portul FireWire, unitatea 
floppy şi slotul AGP. Eh, ce ţi-e şl cu 
slot-ul ăsta AGP! Poate vrea cetăţeanul 
să îşi pună un Radeon, ceva. De unde? 
Nimic. Te mulţumeşti doar cu video-ul 
onboard cu 8 MB din memoria siste¬ 
mului. Problema e că restul compo¬ 
nentelor din Interior sunt cele clasice, 
pe care le întâlnim de obicei în PC-uri. 
Poate sursa şl cu placa de bază ar avea 
ceva de comentat. Dar cine mai stă să 
asculte şi părerea lor? Absolut nimeni. 

Şi ştiţi de ce? Datorită preţului. Acest 
sistem plus o tastatură costă nici cât un 
sfert dintr-un PC normal fără prea multe 
pretenţii. 


Denumire: $A4LB 
Gen: Barebone PC 
Producător: Gigabyte 
Distribuitor: Caro Group 
Telefon: 021-313.71.09 
Preţ: 349 USD (fără TVA) 
Calitate: 



Altec Lansîng 
AHS-BOS 


Alegerea unei pe- 
krechi de căşti se 
*face după mai 
multe criterii, ca 
de exemplu 
dimensiunea, puterea, gradul 
de fidelitate ş.a.m.d. Ei bine, 
această pereche de căşti m-a 
încântat. Ba mai mult, c u 
ajutorul microfonului poţi purta 
o conversaţie telefonică via 
Internet. Pe fir se găseşte un 
mic potenţiometru ce permite 
reglarea volumului în căşti şi, 
implicit, a senzitivităţii 
microfonului. 


Denumire: AHS-502 


Gen: Audio System 


Producător: Altec Lansing 


Distribuitor: Skin Media 


Telefon: 021-231.50.97 


TWînMOS USBS.Q 
Mobile Disk II 


Despre discuri 
mobile realizate 
de fel de fel de 
^companii şl cu fel de fel de 
capacităţi am mal discutat. 
Despre ce nu am discutat noi 
este acest TwinMOS Mobile 
Disk. Micul gigant este capabil 
să stocheze o capacitate totală 
de 1GB, aka 1024 MB. Cu aju¬ 
torul vestitului port USB 2.0 
puteţi să vă transportaţi datele 
sigur şl uşor între PC-uri. E mai 
simplu şi mult mai comod 
decât să umbli cu RW-urile la 
buzunar. 


Denumire: Mobile Disk II 


Gen: Micul Sfarmă Piatră 


Producător: TwinMOS 


Distribuitor: Tornado Sistems 


Telefon: 021-206.77.77 


Preţ: 299 USD (fără TVA) 


Preţ: 21 EURO (fără TVA) 


Calitate: 


Calitate: 


Microsoft: 

MultiMedîa Keyboard 





_ : ^.Trăind 
într-un 

mediu multime¬ 
dia, se presupune 
automat că am avea nevoie şi de 
o tastatură multimedia. O soluţie 
de această natură au realizat şi 
cei de la Microsoft: o tastatură 
naturală, tară cokjrafili sintetici şl 
compuşi chimici, cu 104 taste 
standard, plus alte câteva seturi 
de butoane ( are fomiează 
tTxxJulul multimedia. Modul de 
construcţie este foarte ergo- 
rK>mic, însă e nevoie de ceva 
timp să te obişnuieşti. 


Denumire: Natural Keyboard 


Gen: Maseuza nu e inclusă 


Producător: Microsoft 


Distribuitor: Flamingo Comp. 


Telefon: 021-222.50.41 





Packard Bell 

AudioKey 


de această 
dată urcă pe scenă 
vedeta... USB. Tot el 
este protagonistul numă¬ 
rului următor. îrnprcMjnă cu 
asistentul său, Packard Bell, în¬ 
cearcă să scoată din joben un 
MP3 Player. Şl... reuşesc să şo¬ 
cheze ai o memorie de I28 (je 
MB, în care pot fi stocate MP3-uri 
şi alte soiuri de fişiere. CcMitrolul 
funcţiilor se face prin iritermediul 
câtorva butoane. Iar dacă îţi 
place să faci pe detectivul, îţi poţi 
pemiite să înregistrezi şi alte 
sunete-... în limita... fxjnului .simţ. 


Denumire: AudioKey 


Gen: Muzică şi MP3-uri 


Producător: Packard Beii 


Distribuitor: UltraPRO Comp. 


Telefon: 021-211.70.90 


Preţ: 125 USD (fără TVA) 
















































Hardware LtVL_ 


SYD DSC-SSOOC Logitech Rumblepad 


. 

L 


în terenul came¬ 
relor digitale a mai 
intrat un jucător. La 
prima vedere, pare a 
fi unul obişnuit, însă 
cu sânge românesc. 

Brand-ul SYS este 
înregistrat în România 
şi pune la bătaie în¬ 
treg meniul camerei 
în limba română. Că 
nu toţi am avut bonă 
englezoaică.... Din 
punctul de vedere al 
specificaţiilor tehnice, 
această cameră are 
un senzor CCD de 
2,1 Megapixeli şi un 
zoom digital de 4x. 

Ecranul TFT de 1,6" din 
spate ajută la captura de 
imagini fără a mal fi nevoie 
să „ochiţi" prin ocular. Din 
păcate, cei 8 MB ai memoriei 
interne sunt Insuficienţi celor 
ce prestează pe post de 
„paparazzi". 




Denumire: DSC-3900C 


Producător: SYD 


Gen: în româneşte: cameră foto 


Distribuitor: Sysnet Distrib. 


Telefon: 0244-59.76.88 


Preţ: 139 EURO (fără TVA) 



în ultima vr^l^m ob¬ 
servat cu toţii că sunt la 
modă jocurile copiate de pe 
console. Şi cum nu toate 
joacele se pupă cu tastatura, 
unii au pus mâna şi s-au 
apucat să facă şl gamepad-url. 
De la Logitech apare unul 
mai şlefuit, ce-i drept, care 
are un force feedback de îţi 
scutură până şi dinţii. Spre 
deosebire de majoritatea 
gamepad-urilor, acesta 
dispune şi de buton de 
throttie, care poate deveni 
uneori extrem de util. 


Construcţia şi gradul de fle¬ 
xibilitate al celor două mini- 
stlck-uri nu pot decât să 
ducă la precizie şi la confort 
în timpul jocurilor. Butoanele 
sunt aproape OK însă, per 
ansamblu, soluţia Logitech 
poate fi o salvare. 

■ BogdariS 


Denumire: Rumblepad Gamepad 


Producător: Logitech 


Gen: în loc de tastatură 


Distribuitor: Flamingo Corn 


Telefon: 021-222.50.41 


Preţ: 35 EURO (fără TVA) 


Yamaha EZ-SSOi 



Rapsozii patriei, latenţi în flecare 
dintre noi, au un motiv în plus de 
bucurie, pentru că Yamaha ne oferă, în 
buna tradiţie a industriei de Instrumente 
muzicale electronice de producţie 
japoneză, o nouă, frumoasă şi 
performantă orgă electrică, ce permite 
interpretului să-şi etaleze din plin 
veleităţile artistice (de exemplu, chiar 
acum Koniec se veleitează pe urechile 
noastre, fapt pentru care îi mulţumim şi 
îi dăm zece mii de lei de troleu să plece 
acasă...). 

Claviatura lui EZ-2501 oferă cinci 
octave (spaţiu suficient pentru ca 
începătorii şi cei cu abilităţi medii să se 
poată desfăşura în voie). Pe lângă 
clapele care se iluminează la apăsare 
sau în funcţie de armonia aleasă, 
rapsodul poate alege dintre cele 80 de 
piese muzicale preînregistrate 
(Nocturnă (Chopin), Simfonia a 9-a 
(Beethoven), Englishman in New York 
(Sting), Hey, Jude (Beattles) etc.), 100 de 
stiluri şi 120 de*instrumente de o mare 


varietate. Combinaţiile ritmice şi 
armonice extrem de diverse pot fi 
obţinute dacă apăsaţi ce trebuie şi 
sunteţi atenţi la ecranul cu informaţii 
detaliate aflat deasupra claviaturii. 

EZ-2501 vine împachetată cu un 
stativ pentru note, cu un manual serios 
şi cu un song book bine împănat cu 
partiturile unora dintre cele mai 
cunoscute piese clasice şl moderne. Cei 
care vor să înveţe să cânte la pian au un 
prieten în EZ-250i, care oferă funcţii de 
metronom, display al poziţionării 
corecte a degetelor şl lecţii de pian (cu 
cinci etape - de la începător la expert). 


Orga poate fi conectată la PC prin 
portul USB, pentru a-l dezvolta 
Imaginaţia în materie de sunete. 

Cu EZ-250i, orice profan în ale 
pianului poate să „cânte" în doar câteva 
minute, dar şi experţii au în faţă multe 
ore de delectare. Enjoy! 

■ Mike 


Denumire: EZ-250i 
Producător: Yamaha 
Gen: Clape_ 



Distribuitor: Flamingo Computers 


Calitate: 





























LEVEL I Hardware 



> 


Una dintre cele nnai adevărate faze pe 
care noi, jucătorii înrăiţi, am trăit-o mai 
recent, este momentul în care vii acasă 
bucuros cu jocul abia cumpărat (aka 
Deus Ex - Invisible War, care a pus 
gheara pe Mike), porneşti PC-ul (aka 
computerul), deschizi unitatea optică 
(aka CD-ROM-ul), instalezi softul (aka 
jocul), după care admiri poze (aka 
slideshow). De ce? Ce s-a întâmplat? S-a 
rupt filmu'? Am uitat să derulez banda? 
Oi fi prea obosit? Ce-i drept, n-am 
închis un ochi de multe ore, dar dom'le, 
nici chiar aşa. Fără să stau prea mult pe 
gânduri, pun mâna pe telefon şi sun un 
prieten (pentru că varianta 50/50 era 
epuizată). Şi începem: „că uite ce mi-am 
luat, şi uite aşa şi pe dincolo, şi tot ca 
naiba merge! Ce are?" După câteva 


clipe de ezitare vine şi răspunsul, care 
de fapt e o întrebare: „Da' tu ce placă 
video (aka încetinitor grafic) ai?" - „Cică 
e una mai veche, de pe vremea când 
mi-o luat bunică-mea compu' din su- 
permarket (aka piaţă)." Ei bine, acesta 
este răspunsul fatal. Soluţia (aka 
rezolvarea) problemei este simplă - alţi 
bani, altă distracţie, alte speranţe la 
orizont: upgrade-urile. Toţi le vrem, le 
dorim, le venerăm, însă nenea ăsta a Iu' 
Upgrade nu se lasă aşa ieftin. 

în ce constă un upgrade, asta de¬ 
pinde de fiecare cetăţean în parte. Sau 
nu? Să zicem că păstrăm carcasa, uni¬ 
tatea floppy, cablul de alimentare şi tas¬ 
tatura. Restul le schimbăm. Să zicem că 
facem rost de altele. O placă de bază mai 
bazată, un procesor mai pricopsit, o 


memorie mai ştearsă de praf şi o placă 
video mai video. Ei bine, asta-i buba! Un 
accelerator grafic adevărat costă cât trei 
sferturi din tot calculatorul. Pentru mulţi 
dintre gameri, acest lucru este inadmisibil. 

Dacă tu crezi că faci parte din 
această majoritate, aceste cuvinte îţi pot fi 
de folos. Dacă nu faci parte din această 
categorie, treci la următorul alineat. 

Următorul alineat. Deci, plăci video. 
Au fost, sunt şi cine ştie ce avioane or 
mai veni. Procedura e simplă. Că tot se 
vorbeşte în stânga, -n dreapta, -n sus şi-n 
jos despre plăcile ATI, am hotărât să mă 
leg şi eu de cooler-ele lor, să văd ce le 
poate pielea. Care e, mă nene, diferenţa 
între ele? în această vreme, preţul nu mal 
e demult considerat un barometru corect 
în a evalua un produs. 
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rrSolar ATI Radeon 
BBOOXT 

+ monitorizare hardware 

- necesită alimentare externă 

+ sistem de răcire 


Nota LEVEL: 

■ 94,21 

Performanţă: 

100 

Dotare: 

■ ■ ■ 74,25 


Distribuitor: Flamingo Computers 

Telefon: 021-222.50.41 

Preţ: 650 EURO (fără TVA)_ 


Stau tâmpit şi mă uit la placa asta şi 
nu îmi vine să cred că este cea mai tare 
placă grafică de pe planetă. Deşi arată ca 
un mastodont şi-mi rupe slotul AGP cu 
greutatea ei, această placă are un sistem 
de răcire gândit cu cap. E toată acoperită 
în cupru, iar cu „elicea" asta cât casa mi 
se pare extrem de silenţioasă. Asta mi-ar 
trebui! După ce că dau doi saci de bani 
pe ea, să îmi şi şuiere ca un reactor în 
carcasă! Nu mulţumesc! Şi-aşa am 
cooler-ul de pe procesor, care mă scoate 
din sărite... 

Şi iarăşi mă uit la placa asta şi dau 
peste memorii. Ăştia nu-s normali! Au 
băgat 250 de MB DDR 2, memorie care 


nici măcar nu e folosită în totalitate. Dacă 
ar fi s-o judecăm puţin, nici în cele mai 
năprasnice jocuri, cu toate detaliile trase 
la maxim şi cu super antialiasingu' Iu' 


peşte, să zicem că abia-abia s-ar ocupa 
128 de MB. Restul rămâne de izbelişte. 
Dar nu contează, dă încântător la ureche 
şl înfiorător la buzunar. 


Sapphire 

ATI AII-ln-\A/oder 

S 80 a PRO 


+ TV Tuner şi telecomandă 
accesorii 
* dotare 


Nota LEVEL: 91,26 

Performantă: ■..94,88 


Dotare: 


7C 


Distribuitor: FiT Distribution 
Telefon: 021-201.15.16 


mmassnimm 


Alo baza? Aparatele de bord detec¬ 
tează o lumină ciudată? Este asemănă¬ 
toare cu cea a unei pietre preţioase. Re¬ 
duc până la viteza de croazieră. Analizez 
datele. Roger, Roger. Suprafaţa 9800 PRO 
este ceva mai aridă. întâlnim şi aici un 
sistem de răcire, ceva mal slab reprezen¬ 
tat, însă îşi face treaba. Memoria Samsung 
nu necesită răcire suplimentară. Dar 
atenţie! Am întâlnit un obiect străin! Cer 
permisiunea de a survola mai în detaliu. 
Obiect Identificat. Conform computerului 
de bord, acesta a fost clasat în categoria 
TV Tuner şi are rolul de a recepţiona pos¬ 
turi TV în standardul Pal/Secam, specifice 


Terrel. TV Tuner-ul funcţionează perfect 
doar în compania unei telecomenzi ce se 
livrează împreună cu această placă. Con¬ 
form ultimelor date, reiese faptul că 
fiinţele care se folosesc de acest dispozitiv 


sunt foarte Interesate atât de prelucrare şl 
editare video, cât şi de plimbarea prin 
spaţii virtuale, destul de avansate ca 
detaliu şl pe care pământenii le numesc 
jocuri. Mission complete. Over. 
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GeCube Game 
Buater SSOO PRO 


* nu are nevoie de alimentare externă 



joc fuii 


+ 


Distribuitor: Skin Media 
Telefon: 021-231.50.97 


msmsmmm 


„Mâinile sus! Mâinile sus!" strigă 
dintr-un colţ al calculatorului GeCubu 
9600 Buster către infractorul 
Deus Ex - Invisible War. „Predă-te sau 
trag!" Simţindu-se oarecum ameninţat, 

DE -IW începe încet, încet să mai crească 
numărul de FPS-uri. Ca un adevărat 
apărător al drepturilor fâpsurllor, agentul 
GeCubu, ridicat la gradul PRO, are în 
dotarea standard o vestă anti-temperatură 
realizată dintr-un aliaj foarte uşor, arma¬ 
ment D-Sub şi DVI de calibru 9600 şi un 
TV-Out pentru cazuri de forţă majoră. 
Experienţa agentului „Buster" poate fi 
testată în jocul fuII Delta Force Black 
Hawk Down sau într-unul dintre jocurile 



demo care-l însoţesc în cutie. Investiţia 
necesară achiziţionării „agentului" este 
rapid amortizată, deoarece performanţele 
sale în jocuri sunt mai mult decât 
acceptabile, cel puţin pe termen scurt. 
Totul depinde de perioada în care şl de 
priceperea cu care programatorii reuşesc 


să implementeze instrucţiunile DirectX 9 
în jocurile ce vor apărea. 

Cu riscul de a mă repeta, această 
placă grafică oferă boo.st-ul necesar de 
care un gamer are nevoie să se bucure 
de megaproducţille în materie de grafică 
3D pe PC. 


Nume placi 

ITSOLAR 9800 XT 



Sapphire 9800 PRO 



Sapphire 9700 PRO 


Ofertant 

Flamingo Computere 



FIT Di&trihulion 



UliMPRf) « rnuputei-s 


Telefon 

021-2225041 



021-20*1516 



021-2117090 


Preţ (EUR fări TVA) 

650 



192 



355 



ATI Ri60 



ATI Ri50 



AII KUX) 


Memorie 

2S6 MB / DDRAM II 



12B / DDftV^ 


'7-;:///"■ 

Î28 A-îi / DDRAM 


TV-Oul 

rl.i 



d-. 


v!- 

d.- 


VIVO 

nu 



(la 



da 


Conector DVI 

da 


. , 

dă 



dl» 


TV-Tuner 

no 


H.. ^ 

nu 



nu 


Frecvenţă CPU (MHz) 

41? 


41/ 

>80 





Frecvenţă meoMirii (MHz) 

50 


";u) 

unu 


7”0 

620 


Bundie 

OVI-CkT 


DVI-CKT 

PVt.ctCT 


DVI-C'«T 

■vyi c::r 



Cabluri 


Cabluri vU-L j 

r,-,Uv-, vii: ii 


C abili.'» videu 

i -- 



CD - dvt;) r - -• 


CD itt DVD Playt.- 



^ Cablu Alimentare 

i abili 



rri , 


îalun Ser fit 1 H.ilf-life ! 

( 1‘. •- ^C< -/ ■>- 


CD - Im Ful!' Rliîctc Hawk Orjwn 

t i} V'- . ■ ... 



'..'awo A'".’?: 


Cablu Alimentare 

■ C •• 


CD - «rti DVD Plav«?r 



Scor îD Maric 2001 

• i-VS* 


l»T28 

; • 


17 P/n; 

AS ■ 1 


Nula performanţă 



99,OH 



04,8fl 



Nota ck'X'uineniaţie 

iî r- \ 


61,43 



5B,S7 

^ ; ; ■ /. . ■ 


Nota dotare 



- , 73,75 



70,60 



Nota LEVEL 

■«ic.'., 



>1^ 

uiL;. 


imt 








ni 






[|| 



februarie 2004^ 


www.level.ro 
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PowerColor Radeon 
0200 Vivo 


+ funcţii Vivo 
+ cantitate de memorie 
- sistem răcire 



Dotare: 65,65 



Distribuitor: ProCA România 


Mezinul familiei ATI Radeon şi-a 
făcut şi el intrarea în acest test. Ce-i drept, 
a cam fost împins de la spate... Din 
pricina „handicapului" din naştere, nu a 
avut puterea de a pune piciorul în prag 
precum fratele său mai mare, XT. In tot 
ceea ce are de făcut, chipset-ul Radeon 
9200 nu îl ajută de nici o culoare. Ba 
dimpotrivă, parcă ar refuza orice i-ai da să 
facă. Situaţia ideală pentru el este să stea 
undeva ascuns într-un amărât de raft şi 
doar să zâmbească frumos. Problema e 
că nici chestia asta nu o face klumea. Are 
şi el o perie de sârmă pe el, care ţine doar 
umbră chipset-ului grafic, în zilele 
călduroase. Pe restul plăcii, bate vântul. 


Pe ici-colo nişte „pese" doar aşa, cât să 
lege nişte contacte electrice. 

Dar staţi! S-a enervat! Dintr-o mişcare 
de cârjă, îşi încordează memoriile şi 
rămânem blocaţi. O materie brută de 256 
MB este automat pusă în poziţie de atac şi 
în câteva clipe şi-a şi conectat cablurile 


video. Din configuraţia lor ne dăm seama 
că această placă video ne pune la dispo¬ 
ziţie funcţii de intrare şi ieşire video ce pot 
fi folosite ulterior în diverse scopuri. Dacă 
aveţi MARE nevoie de aceste funcţii VIVO, 
să zicem... Dar în nici un caz nu vă reco¬ 
mand să vă lipiţi de acest gen de plăci. 



■BBgHT— 

/ PowrrColof 9000 PRO 


Powcrf.olor 9800 PRO 




Nume placi 


ProC^ Romlnia 


PffjCA 


i;lii ‘m.h RivnSnlrt 


• • 12*T 


Preţ (EUR fârâ TVA) 


ATI Rv;:;. 




UDRAM 


iioMB'DDRAM 


bvi.ciîT 

DVICRT 

UV-CKT 

U'î■ 

UVMRi 

Bundie 

vid«; 

Cohiuri vklcti 

< ahÎJtri vidiic, 

rah;,ifi video 




CU - îoc full: Black ÎI.va*-- lX>wn 

CU • O'/U N.-îV-f 

CU uvn pi.ij--- 



•:p - V î^VO 

vfî . 7 I 


cr - Top 

rn . CC-mt.- 








Scor JD Mark 2001 
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PowcrColor 9200 VIVO 
Hercules 9600 SC 
PowerColor 9600 PRO 
GeCube-96(X) PRO 
Sapphire 9700 PRO 
PowerColor 9800 PRO 
Sapfîhire 9800 PRO 
GcCubc-9800 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
ITSOLAR9800XT 



AquaMark 3 

PoweiColor 9200 VIVO 



Hercules 9600 SE 
PowerColor 9600 PRO 
GcCube-9600 PRO 
Sapphire 9700 PRO 
PowerColor 9800 PRO 
Sapfihire 9800 PRO 
GeCube-9800 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
ITS(3I^R98(X)XT 


Unreal TlDurnannrent; S003 


PowerColor 9200 VIVO 
Hercules 9600 SE 
PowerColor 9600 PRO 
GtCube-96(.X3PRO 
Sapphire 9700 PRO 
PowerColor 9800 PRO 
CeCube-9800 PRO 
Sapphire 9800 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
[TSOLAR9800XT 



PowerColor 9200 VIVO 
Hercules 9600 SE 
PowerColor9600PRO 
CieCube-9600 PRO 
PowerColor 9800 PRO 
Sapphire 9800 PRO 
GeCube-9800 PRO 
Sapphire 9700 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
ITSOLAR9800XT 


Gun Matei Benchmark 


Hercules 9600 SE 
PowerColor 9600 PRO 
PowerColor 9200 VIVO 
GeCube-9600 PRO 
Sapphire 9700 PRO 
PowerColor 9800 PRO 
Sajjfjhire 98(X) PRO 
GeCube-9800 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
ITSOLAR9800XT 



Hercules 96(X) SE 
PowerColor 9600 PRO 
GeCube-9600 PRO 
PowerColor 9200 VIVO 
PowerColor 98tXJPRO 
Sapphire 9800 PRO 
GeCube-9800 PRO 
Hercules 98(X) XT Classic 
ITSOLAR9800XT 
Sapphire 9700 PRO 



Deci, sâ le dăm de pământ;, la propriu 


Pentru înc epui, am alcătuit un sistem în 
jurul unei pkVi de Iwa ABIT AN7. Buna 
placă. Pv (*a am montat un procesor 
AMD Barlon 3200-1-, ce a rulat pe un FSB 
de 400 MHz, şi o fXTcchc' de memorii 
Kingston HyjX-TX DDR 4(X) ce au totalizat 
512 MB. I larddisk-ul pe care l-am folosit 
a fost un model Serial ATA de 36 de CB 
VVD RafMor WD360. După montare, am 
instalat un Windows XP, S(.*rvice Pack, 
driverele plăcii de bază, DirectX 9.0b şi 
ultima colecţie de drivere video 
ATI Catalyst 7-962. Aplicaţiile folosite 


pentru testare au lost 3D Mark 2001, 
Aquamark 3, Unreal Tournament 2()()3 şi 
Gun Metal. Aceste aplic aţii, dar şi 
driverele, au fost instalate, configurate şi 
rulate identic |jentru toate plăcile, c a nu 
cumva, 13oamne fcToşte!, să se certe între 
ele. De asemenea, IjenchiTiark-urile 
folosite au fost configurate în aşa fel înc ăt 
plac a grafic:ă să fie cea care sa „rezolve" 
toată munca, să nu verse nimic pc* 
pnxesor şi să nu facă firimituri. Testul s-a 
făcut la rezoluţia de 1024 x 768 în 32 de 
biţi şi a fc^st rulat in două schimburi. în 


prima tranşă s-au tc'slat plăc ile în m<xi 
Standard (Default), iar în cea dc*-a doua 
s-au aplic at opţiunile de Antialiasing 4X şi 
Anisotropic Fillering 8X, la care unele 
plăci au rămas cocoşate dc* diircne. Pc^ntru 
a ţine acest siste^m în picioare, în special 
„piesele grele", am optat pentru o sursă 
1 li(xx, capal)ilă să dezvolte o putc*re de 
420 de Waţi „true power". Consumul 
mediu de carburant a fost cam 15,69 litri 
la sută. Aşa că aviz amatorilor. Dacă vă 
gândiţi la un upgrade serios, luaţi în calcul 
şi o sursă serioasă. în caz contrar, o să 
sară prcxcsoail ăla cu „gura". 

■ EkjgdanS 


PERFORMANŢĂ/ 

Standard 


Hercules 9600 SE j 
PowerColor 92(X) VIVO 
PowerColor 9600 PRO 
GeCube - 96(K) PRO 
Sapphire 9700 PRO 
PowerColor 98(X) PRO 
CiCCube - 9800 PRO 
Sapphire 9800 PRO 
Hercules 9800 XT Classic 
ITSOLAR 9800 XT 


1 ^ 






ÎHÎ 


PERFORMANŢĂ/ PREŢ 

FSAA 4x Di Aniso 8x 


PowerColor 9200 VIVO 
Flercules 9600 SE 
PowerColor 9600 PRO 
CeCutx - 9600 PRO 


1 PowcrColor 9800 PRO 



272 


a 


Sapphire 98(X) PRO 
Sapphire 9700 PRO 
GeCube - 9800 PRO 
Herc:ules 9800 XT Classic 
ITSOLAR 9800 XT 



Preţ EURO 
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Nokia 6^0 


Nimic nu este mai ^Jlegal" decât mo¬ 
mentul în care îţi conduci liniştit maşina 
prin oraş, admiri atracţiile turistice, vorbeşti 
ia telefonul mobil şi te zăreşte nenea poli- 
ţistu' din mijlocul intersecţiei. Mamă-mamă, 
ce te-ai lipit de o amendă cat tine de mare... 
asta în cel mai fericit caz. Pentru a evita rea- 


CARACTERISTICI: 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
Talktime: 


73 X 57 X 3()mm 
92 g 

LCD - Monocrom 
84 X 24 pixeli 
N/A 
N/A 
N/A 


lizarea unei astfel de „găuri" în buget, com¬ 
pania Nokia lansează pe piaţă un dispozi¬ 
tiv destinat „eliberării manuale". Per an¬ 
samblu, el funcţionează pe principiul car 
kit-urilor care pe la noi nu prea au aşa 
mare căutare (probabil din cauză că pre¬ 
domină maşinile de construcţie autoh¬ 
tonă). Totuşi, Nokia 610 are în dotare 
câteva elemente interesante. După cum 
explică producătorii, Nokia 610 utilizează 
tehnologia GSM/GPRS şi oferă conectivi¬ 
tate Bluetooth. La ce foloseşte acest lucru? 

Ei bine, în momentul în care şoferul a urcat 
la volan, telefonul acestuia va fi detectat 
automat şi tot automat se va realiza o 
conexiune între telefon şi reţeaua GSM, 
prin intermediul lui Nokia 610. Astfel, nu 
va mai fi nevoie să ţineţi telefonul într-o ^ 
mână şi să apăsaţi acceleraţia cu cealaltă... 



Motorola V80 _ 

De o bucată de vreme, compania Motorola a pus la 
dispoziţia cumpărătorilor noi modele de telefon cu un 
design din ce în ce mai plăcut şi mai colorat. Se pare că, 
într-un final, şi-au dat şi ei seama că, în afară de calitate, 
utilizatorul contemporan are nevoie de un telefon cu un 
aspect mai comercial, mai colorat, mai rotund şi, de ce 
nu, mai ergonomie. Acest trend în telefonia mobilă este 
susţinut şi de noul membru al familiei Motorola: V80 
(Ta-Daaa!!!), care cântăreşte doar 90 de grame şi, la 
dimensiunile sale, oferă o gamă de funcţii destul de 
bogată. Dintre acestea le amintesc pe cele mai 
importante: camera foto încorporată, suport pentru 
aplicaţii Java, Bluetooth, WAP 2.0, xHTML Browser, cli¬ 


ent de e-mail ş.a. Pentru încântarea 
audienţei pot fi folosite sunetele 
polifonice sau, dacă nu vrei să deranjezi 
pe nimeni, îl poţi trece în modul vlbra- 
call. După cum ne-am obişnuit deja, şi 
acest Motorola V80 este un model 
triband. 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
Talktime: 


99 X 45 X 20 mm 
90 g 

TFT - 65000 culori 
176 X 220 pixeli 
Li-lon 750 mAh 
până la 130 de ore 
maxim 4 ore 


Tel.Me TSIS 


în ceea ce priveşte acest model de 
telefon, situaţia este mal colorată. T918 
este colorat din cap până în picioare. 
Nimic nu a scăpat necolorat. Până şi 
şuruburile au culori, nu-s gri. Acest 
mirobolant curcubeu şi faptul că are un 
design, aş putea să zic, „naiv" 
demonstrează clar că grupul ţintă de 
clienţi care ar folosi acest model de 
telefon se încadrează lejer la „vârstă 
fragedă". Lăsând gluma la o parte, merită 
să vă atrag atenţia că acest telefon este 
realizat de o companie ce îşi are sediul 
în Europa. Tel.Me T918 are în dotare un 
ecran touchscreen de ultimă generaţie şi 
un difuzor ceva mai mare decât în mod 
obişnuit, de unde şi faptul că pe acest 


telefon pot fi ascultate la un volum mai mare, în afară de 
sunetele polifonice, sunete stocate în format SP-MIDI sau 
l-Melody. Cantitatea de memorie inclusă permite stocarea 
a 1000 de numere de telefon în agendă, plus alte aplicaţii 
ce pot fi downioad-ate de pe Internet prin diverse metode. 
T918 are în dotare o cameră foto VGA (640 x 480 pixeli). 
Nu lipsesc nici jocurile, trei la număr: Pipemania, 4 Wins 
şl Ellmination, extrem de utile în momentele plictisitoare. 


CARACTERISTICI: 

111 X 50 X 21 mm 
125 g 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 
Talktime: 


eSTN - transfiexive 
128 X 160 pixeli 
Li-lon 750 mAh 
până la 270 de ore 
maxim 3 ore 



■ BogdanS 







































T roubleshootinG 



„îmi apar pLncte cokar^ ate 
petextxtfi.” 



1. Am un Pentium li la 4(X) MHz, 
GeForce 2 MX 400 cu 64MB şi 384 MB 
SDRAM cu Windows 98 SE. în jocuri care 
folosesc Direct3D sau OpenGL îmi apar 
puncte colorate pe texturi. Cum pot să 
remediez situaţia? 

2, Cum activez slotul AGP, că în Riva 
Tuner îmi zice că este dezactivat? Vă rog să 
mă ajutaţi. 

P.S. Problema nu este din cauza 
sistemului de operare, deoarece îmi tace ia 
fel pe mai multe. 

R: /. Pete sau distorsiuni de culoare 
apar în momentul în care placa video 
suferă intenţionat o overclock-are mai 
puternică, prin intermediul unui soft de 
acest gen. Ca să scapi de problemă, îţi 
recomand să mai reduci din frecvenţa 
memoriei/chipset-ului grafic până la o 
va/oare optimă, astfel încât imaginile să fie 
afişate corect. Dacă nu e din această 
cauză, te sfătuiesc să faci un update de 
drivere. 

2. Activarea sloiului ACP se face din 
BIOS, Sistemul de operare activează acest 
slot deoarece ane nevoie de el pentru a 
putea folosi placa grafică. Riva Tuner spune 
că este dezactivat din pricina faptului că el 
citeşte toate setările începând de la nivelul 
BlOS-ului plăcii de bază. 

„Placa de sunet; 
scoate un vâjâie.*’ 

IMeaţu Dragoş-IVSiai ~ ® 

Hello! Am un Athlon XP 3200+ (over- 
clocit de la 2800+), 512 MB DDR 400 (over- 
clocită de la 333), o placă de bază Asus 
A7N8X, o placă video Ti 4200, toate amba¬ 
late într-o carcasă Chieftec de server XXL ce 
are o ventilaţie cel puţin reuşită (6 ventila¬ 
toare de carcasa). Problemele mele sunt: 

1. Placa de sunet, care e integrată, 
scoate din când în când un vâjâit ce du¬ 
rează câteva minute. Am încercat şi cu 
căştile şi tot a vâjâit după câteva ore de joc. 

2. La GTA3 am anumite bug-uri pe 
care nu ţin minte să le fi observat acum 
un an când l-am terminat prima oară. 
Placa video nu e încălzită, dar ceva 
miroase a putred. Un amic a avut pro¬ 
bleme de genul ăsta când placa lui 
video avea ventilatorul stricat (e ade¬ 


vărat, un CeForce2 nu cred că se prea 
încălzeşte). 

3. Mai am un monitor Samsung 
SyncMaster 959NF 19", surround Genius 
5.1 de plastic, tastatură + maus Microsoft. 
PC-ul îl am de vreo 2 ani şi, după câteva 
upgrade-uri, am calculat că am dat pe ma¬ 
iestatea sa vreo 55 de milioane. MERITĂ? 
Eu zic că nu. 

4. Să schimb placa video? Mă dezamă¬ 
geşte din ce în ce mai mult. Eu mă gândeam 
că ar merita, când apare, cel puţin teoretic, o 
placă video de două ori mai bună, adică 
după mine GPU de 5(X) şi Ramdac de 1 
GHz. E un raţionament corect??? 

5. E adevărat că după ce închid PC-ul 
acesta încă mai consumă curent? 

R; /. Vâjâiala de care zici poate fi cau¬ 
zată de două motive: de Codec-ul audio 
este unul prost, fie de vină sunt curenţii de 
aer puşi în mişcare de cele 6 ventilatoare 
din carcasă ©. Indiferent de cauză, îţi reco¬ 
mand să achiziţionezi o placă de sunet mai 
bună, pe slot PCI. 

2. E posibil să se vadă mai râu din 
cauza driverelor plăcii video, h aceste 
drivere noi s-au programat altfel funcţiile 
plăcii. Instalează nişte drivere mai vechi. 

3. Si eu sunt de aceeaşi părere. Dar ca 
să fii la curent în materie de tehnică de cal¬ 
cul trebuie să cheltuieşti bani grei. 

4. Teoria ta nu e corectă. Cândeşte-te 
la situaţia în care o placă, cu componente 
constnjite cu tehnologie de ultimă gene¬ 
raţie, iţi va da performanţe de 10 ori mai 
bune decât actuala ta placă, iară ca măcar 
să crească ifecvenţele cu 50%. 

5. Da. Fără îndoială. Starea de stand-by 
în care se află calculatorul în acel moment 
alimentează în permanenţă câteva compo¬ 
nente vitale. Dar acestea consumă destul de 
puţin în comparaţie cu un bec de veiozâ... 


„Care e mai buna: GcT cjr ce FX 
sau ATI Radeon?*’ 

Cucu IDragoş Constantin—@ 

Eu am un procesor Intel PIU la 750 
MHz, memorie 128 MB DIMM, placă de 
bază P6ISA-II cu chipset Intel 815E, AGP 
4x, Harddisk MAXTOR 6L020j1 de 20 GB, 
placă video on-board, placă de sunet 
Yamaha 724 + CD-ROM TEAC şi CD-RW 
Samsung. Vreau să-mi cumpăr o placă vi¬ 
deo de vreo 5-6,000.000 lei. Ce îmi reco¬ 
manzi? Care e mai bună: GeForce FX sau 
ATI Radeon? E vreo diferenţă dacă o placă 
video de 8x rulează pe o placă de bază cu 
4x decât dacă ar rula pe una cu 8x? 

Vreau să-mi cumpăr o placă audio şi 
un sistem audio do vreo 10-14.000.000 lei. 
Ce combinaţie îmi recomanzi? Ar fi bună 
combinaţia Creative Audigy 2 6.1 + Logitech 
X-620 6.1 sau Creative Audigy 5.1 + Cienius 
SW-5.1 Home Theater? Ce e mai bun: un 
sistem audio la computer sau o combină 
muzicală? 

R: Vechea bătălie: NVIDIA sau ATIf în 
limita de bani pe care mi-ai dat-o, poţi să îţi 
cumperi un ATI Radeon 9600 sau un FX 
5600. Diferenţele de performanţă între ele 
sunt extrem de mici. Totul depinde de gus¬ 
tul fiecămia. După cum am mai specificat, 
NU apare nici o diferenţă dacă o placă 
video AGP 8x rulează pe o placă de bază 
cu ACP 4x sau 8x. 

Dintre variantele date de tine, personal 
merg pe Creative Audigy 2 6.1Lcgitech 
X-620 6.1. Dacă vrei să îmi umiezi sfatul, îţi 
recomand să iei în calcul şi un procesor mai 
puternic. 

Chestia cu combina muzicală e clară: 
nu îţi trebuie prea multă „şcoală" ca să o fo¬ 
loseşti, însă sunetul este mult mai clar pe un 
sistem audio de calitate pentm computer. 

■ BogdanS 














In 4 mm veţi găsi: 


• 130.000 de semne 

• peste 100 imagini 

• drive teste 

• supercar 

• mondocar 

• evenimente 

• avampremieră 
•tuning 

• cover story 

• utilitare 

• retro mobil 

• autospionaj 

• high tech 

• moto 

• interviuri 

• sporturi cu motor 

• piaţa auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 
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UltraPRO 

PRO Computers 




Câştigă placa video 
ATI Radeon SSCO SE 

Câte octave oferă claviatura Yamaha EZ-250i? 

a. 2 ■ 

b. 8 ■ 

C.5 ■ 
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Răspunsul îi găsiţi în aiiicoiul dedicat produsului Yamaha EZ>2S0i din acest număr. 
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LEVEL Concursuri 


Câş'tigă jocul 


™SIBLEIURR^ 


Invisible \A/ar 

Cum îi cheamă pe fraţii Denton? 

a. Paul şi Martin 

b. Paul şi JC 

c. John şi |C 


Nume, prenume 
Sfr. 

Localilate 
I ciefon 


Râsfiunsul îl găsiţi in artic olul dedic at jocului Deus Ex 


- Invisible War din acest număr. 



LifestylE - MuzicA 


Juiio Iglesias 

Divorcio 

SONY MUSIC/ 

MEDIA SERVICES 
Nota 9 

Când e vorba de Juiio 
Iglesias, nu te poţi aştepta decât 
la lucruri bune. Deşi cântă de 
multă vreme, el nu s-a abătut 
deloc de la stilul care l-a 
consacrat. Noul album, cu un 
titlu cam pesimist ce-i drept, 
mai mult ca sigur că va plăcea. 
Piesele au o linie simplă, peste 
care alunecă vocea distinaă şi 
liniştitoare a Iul juiio Iglesias. 
Versurile au veşnica temă a 

Direcrbia S 

I 

Promisiuni 

SONY MUSIC/ 

MEDIA SERVICES 
Nota 7 

Băieţii ăştia sunt atât de 
patrioţi de nu-ţi vine să crezi. 
Coperta albumului e foarte 
colorată, mai ales în roşu, galben 
şi albastru. Să se vadă dom'le că 
sunt din România! Ce-i drept, 
artiştii încep să devină din ce în 
ce mai sentimentali. Dragostea şi 
speranţa sunt temele albumului, 
ceea ce nu e rău deloc, dar prea 
au făcut o reţetă din asta. Nici 
regretele nu lipsesc. Piese ca „Eşti 
îngerul meu", „Te voi iubi" (am 

Tori Amos 

A Tbri Amos 
Collection 

Tales of a Ltt^rarian 

WARNER MUSIC/A&A RECORDS 
Nota 10 

Tipa asta e bestială! Iar 
muzica pe care o face... absolut 
superbă! Am devenit dependent 
de CD-ul ăsta după ce l-am 
ascultat o zi întreagă. Şi nici a 
doua zi nu mă puteam abţine să 
nu-l bag în CD Player. Tori face 
muzică în adevăratul sens al 
cuvântului, adică ea compune şl 
Interpretează. Piesele ei au de zis 
ceva, ceea ce rar se mai întâmplă 
pe plaja muzicii suprasaturată de 
toate „britnelele", „aguilerele" 
sau mai ştiu eu ce alte „dive"... 
Materialul, dar şi atitudinea 



dragostei şi a suferinţei. Iar 
„Corazon de Papei", „Esa 
Mujer", dar şi o piesă în limba 
engleză, „Crazy in Love" vor 
face câteva firi mal sensibile să 
ofteze în disperare. CD-ul este 
perfect, dar nu pentru cei care 
suferă de o depresie cronică! 



mai auzit de titlul ăsta de piesă la 
o altă formaţie) sau „Cu tine să 
zboi^' vor să te facă neapărat să 
pluteşti pe un nor roz. Albumul 
are 17 piese nu foarte convin¬ 
gătoare. Parcă erau în stare de 
mai mult Calităţile vocale ale lui 
Cristi Enache chiar nu ies în 
evidenţă. 



artistei, merită nota maximă: „ev- 
ery finger in the room is pointing 
at me/1 wanna spit in their faces" 
(„Cmcify"). Doar menţionarea 
unor titluri precum „Comflake 
GirI" sau „Me arxJ a Gun" ar 
trebui să fie un imbold pentru 
orice îndrăgostit de muzică să 
scoată bani din buzunar sau, mă 
rog, să se împrumute ca să pună 
rrrâna pe CD! Nu-i o investiţie 
proastă, din contră... 


JiMI HEIMDRIX 
UIMIMOU OMAGIU MUZICAL 
ADUS CHITARISTULUI 




jimi Hendrix, unul din 
cei mai celebri chitarişti din 
lume, rămâne încă în memo¬ 
ria fanilor rock şi nu numai, 
la mai bine de treizeci de ani 
de la dispariţia sa. Un nou al¬ 
bum omagiu va fi editat în 
mai 2004 şl va reuni mai 
mulţi artişti prestigioşi 
precum Prince, Earth Wind 
& Fire, Santana, Seal şl chiar 


Eric Clapton. Acest proiect a 
fost urmărit îndeaproape de 
sora vitregă a artistului, Janie, 
care a precizat că tonalitatea 
acestei compilaţii va fi mai 
degrabă orientată spre soul şl 
R&B. Aceste două stiluri dc 
muzică au fost explorate de 
muzician de-a lungul carierei 
sale, dar au fost mai puţin 
cunoscute în repertoriul său. 


PAGINĂ REALIZATĂ ÎN COLABORARE CU REVISTA 
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UfestylE - FilM 


The Lest 

Căpitanul Nalhan Algren (TOM 
CRUISE) este un pic cam dus. Bătăliile 
pe care le-a purtat odată i se par acum 
fără sens. Pe vremuri şi-ar fi dat viaţa 
fx^ntru onoare şi patrie, dar acum îl 
doare undeva. Lumea s-a schimbat. 

După Războiul Civil, pragmatismul a 
devenit filozofia de căpătâi. în 
campaniile împotriva indienilor din vest 
nu a găsit altceva decât aceeaşi goană 
după avere, jaf la drumul mare şi crime 
pentru un galben. 

La un univers depărtare, un alt 
soldat este în aceeaşi situaţie. 

Katsumoto (KEN WATANABE), ultimul 



reprezentant al unei antice familii de 
luptători, şi-a dedicat viaţa ţării şi 
împăratului. Modernizarea afectează 
ambele lumi. Şi în America şi în japonia 
au apărut liniile de telegraf şi căile 
ferate. Acestea însă ameninţă existenţa 
codurilor de onoare în care sunt 
crescuţi cei doi. 

Drumurile celor doi se încrucişează 
în clipa în care tânărul împărat al 
japoniei îl angajează pe Algren pentru a 
antrena armata japoneză. Continuarea 
o puteţi urmări la cinematografe. 



D fe t a HbiJit de InterComR^n România 






Circuite de foc 


Motociclistul Cary Ford (MARTIN 
DENDERSON) s-a întors în oraşul său 
natal pentru a se întâlni cu pretcnara sa, 
Shane (MONET MAZUR), şi pentru a 
rezolva câteva probleme pe care le 
lăsase în aer. Când a plecat din oraş 
acum câteva luni, Ford deţinea câteva 
motoare care-i aparţineau, de fapt, lui 
F4enry (MATT SCHULZE), un traficant 


de droguri nemilos, care mai era şi 
căpetenia unei bande de motociclişti. 
Acum Henry încearcă să obţină 
motoarele respective, a căror valoare nu 
este mai mare decât picătura de 
benzină pe care o mai au în rezervoare. 
Deoarece Ford nu se grăbeşte să 
coopereze, Henry îi înscenează o 
crimă: uciderea fratelui mai mic al lui 


Trey (ICE CUBE), căpetenia bandei 
Reapers. 

Cu ajutorul prietenilor săi de 
nădejde, Dalton (JAY HERNANDEZ) şi 
Val (WILL YUN LEE), Ford trebuie să se 
împartă cumva între un agent FBI 
(ADAM SCOTT) care-l caută pentru 
crimă, Trey, care vrea să răzbune 
uciderea fratelui său şi Henry, care îşi 
vrea înapoi motoarele. 

Date cipariţiei 27 februarie 8004 
OistnbuifcdeIntserCami ■uRomania 
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Să bifez, să nu bifez... Să bifez, să nu 
bifez... Ceva trebuie să facă! 

Imagine primită de la andyXPert. 
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Cum mai pot unii să te mintă aşa, fără 
ruşine, direct în faţă. 

Imagine primită de la Lucian Daia. 



Dacă mergi ca melcul, al tot timpul să 
cultivi puţină iarbă! 

Imagine de la Mihăilă Adrian. 



_1ve for speed DEMO 0.30 


www.l1veforspeed.net - www.l1veforspeed.com 


welcome to Live for speed! 


important : 


This îs Live for speed DEMO. 

This software comes wlth no warrantles of any kind. 

By Installing this software you agree that you do so at at your own risl 
and you accept full responslolllty for any damage caused by the use or 
Installatlon of the software. 

The producers of the Live for speed raclng simulator make every effort 
to ensure the program îs safe but can pot accept any responsiblllty 
whatsoever for personal 1n1urv'~Qr death that may arise durina the use 
or the sqrtware, or any damage of any kind to your system Including 
corrupted fHes, lost data or damage to hardware. 


Uauuu! Ăsta da joc. Trebuie să pun şi eu mâna pe el. 

Imagine primită de la Alex_$tudio. 



Premiul pentru excelenţă în echilibristică se acordă juniorului înfipt în cap! 

Imagine primită de la Costache Bogdan. 




Noua reglementare FIFA: albastru când 
nu ştii ce să fluieri. 

Imagine primită de la Sajgo Robert. 


Hehe! Singura modalitate de falimentare 
a piraţilor. P.S. Bine că nu s-au gândit 
încă la ea! Imagine trimisă de Dragoş. 


Coloana Infinitului în varianta 2004! 

Imagine primită de la Crişan Andrei. 


Câştigătorul din acest număr este Alex$tudio. 


febxnjarie 200 ^ 73 


Trimiteţi imagini pentru patch la adresa sebah@level.ro. 
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AII Ahout Show 


Simon Snowglobe 


!i^i£wdcm£Lphp?size=same&ID=111 

Acum, dacă aţi reuşit să tastaţi toată 
imensitatea aia de mai sus în browser-ul 
vostru de net, veţi observa că vă aflaţi în 
faţa unui joc din ăla mic, simpatic şi al nai¬ 
bii de acaparant, pe care o să îl vrea toată 
lumea din birou după aceea. Aşa că spu¬ 
neţi mersi şi mai daţi-o încolo de muncă. 


Saow Gall«ry 

Hesvy ivindB «nd blowing anow Mr«ak havoc on traffic and roads 
thts photograph <rom Ncw«rTt)er 10; 1998. (Courtesy of the Na»q 
of Energy Photograph ty OavkJ Persons.) 


Have Snow Shovel, 

Will TV'avel 

nsi dc ^Drg/snow/shoveLhtml 

„A History of Snow Removal" sun¬ 
tem anunţaţi când intrăm pe site. Per¬ 
fect! Dacă încă nu a trecut iarna şi vis¬ 
colul de abia aşteaptă să blocheze 
traficul, poate aruncă primarul o privire 
peste site-ul ăsta şi se prind câteva idei 
bune de el. 


Have Saow Skovel, wa Travei 

Oetad ty Lan OMia». E<Stad by Roga a Omy, Amett* Varant. and M 


CIcxskblock n.a 

vvww\ la res. dti, ne dp/'^yugo/stor- 
age/monocraft$ ver 3/29/bc!ock.htinl 

Un alt site cu o adresă imposibil de 
ţinut minte. Merită însă chiar şi numai 
pentru primele câteva secunde, în care 
te vei uita ca internautu' la minunea 
minunilor şi te vei scobi nedumerit în 
creştetul capului. Dacă starea persistă, 
vă recomand să vă uitaţi la ceas şi poate 
vă prindeţi. 



I Know Where Bruce Lee 
Lives 

www,$kop, co m/brucelee 

Panii filmelor cu Bruce Lee, Sora 13 
şl alţi zburători vor fi probabil extaziaţi 
de acest site care le permite să-şi vadă 
visul cu ochii. Da, de acum înainte vă 
puteţi face singuri filme cu Bruce Lee, 
folosind secvenţe, voci şi muzică din 
filmele celebrului bătăuş. încă o dovadă 
că Bruce Lee, la fel ca Moş Crăciun, 
există! 



I KNOW WHERE BRUCE LEE LiVES 


“I 

LQAOiNG TRAH^ER 
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Cum, de ce, unde, când, „nu, pe bune!?” home entertainment 


Dacă aş începe acum pe ideea, citez: 

^ „ce este de fapt home entertainment?", 
probabil că cineva m-ar aştepta cu alt 
tip de „entertainment" la coltul blocului. 
Aşa că n-o să mă agit eu prt tare să 


explic ce înseamnă de fapt acest termen. 
Toată lumea ştie că este vorba despre 
distracţie la domiciliu. Bine, evident că 
nu mă refer la şotron sau şal'şase, ci la 
bucata digitală a problemei. 


Ce trebuie 

Este clar, toată lumea se distrează 
digital. Dacă al un calculator cu monitor 
de 1 7 inch, un DVD-ROM şi un sistem 
de sunet 5.1 înfipt într-un Audigy, poţi 
spune că home entertainment-ul este 
asigurat. Muzica, filmele şi chiar jocurile 
: devin o realitate deosebit de plăcută. 

; însă conceptul „vestic" merge un pic 
i mai departe. Calculatorul reprezintă 
I doar unul dintre mediile componente 
j ale unei case a prezentului... viitorului 
i la cei mai mulţi români. Ideal ar fi să 
1 aveţi următoarele: 

I 1.0 locuinţă, pentru că în cort s-ar 
putea să nu aveţi destul spaţiu. 

2. Energie electrică furnizată de o 
priză sau două 
cu îrnpământare 
3. Un tele¬ 
vizor HDTV 
(high-definition 
television) cu 
setul de 
specificaţii 
corespunzător. 
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cunoscut sub numele de Multimedia 
Home Platform (MHP). Acest televizor 
este capabil de a recepţiona şi de a 
transmite conţinut digital, adiţional 
conţinutului TV normal. Cu alte cuvinte, 
puteţi alege ce doriţi să urmăriţi în seara 
asta la Cinematecă, plus că veţi avea 
acces la o serie de informaţii 
suplimentare prin diferite servicii de 
informare (Super Teletext). La noi în ţară 
nu e cazul, pentru că nici măcar mini- 
teletextul nu se prinde ca lumea. 

4. Un DVD Player dotat cu sistemul 
corespunzător de sunet cu decodor di¬ 
gital. în România, Yamaha oferă o gamă 
suficient de mare de produse, a căror 
calitate este de necontestat. Acestea 
sunt DVD Player-e, decodoare şi ampli¬ 
ficatoare, sisteme Home Theatre ş.a.m.d. 
în ceea ce priveşte preţurile... fiecare 
cum poate. Aş putea spune că această 
gamă de produse se adresează unei 
mari diversităţi de buzunare, însă nu 
tuturor. 

5. Un Digital Hub. Evident că acest 
mai mult concept decât altceva trebuie 
explicat. O serie de companii de presti¬ 
giu se pregătesc pentru următoarea eră, 
propunând tot felul de proiecte. Numă¬ 
rul dispozitivelor digitale care ne pot 
amprenta casa este din ce în ce mai 
mare. De aceea, unii s-au gândit că vom 
avea nevoie de un anumit tip de 
dispozitiv care să le conecteze pe 
toate. Acest dispozitiv, hub-ul 
digital, va trebuie să fie la fel de 
inteligent ca un PC, însă nu mai 
greu de folosit decât un TV. Astfel, 
satelitul TV sau cablul, Internetul 
şi radioul vor fi conectate direct 
cu centrul de entertainment, adică 
hub-ul digital. Cum va funcţiona? 
în cazul în care doriţi să aflaţi 
anumite informaţii şl/sau eventual 
filme şl muzică, acest hub digital 
vă face legătura cu toate celelalte 
centre şi vă va Informa şi furniza 
ceea ce aveţi nevoie. Filmele vor fi 
astfel transmise către TV-ul din 
cameră, muzica spre player-ul au¬ 
dio, revistele digitale spre LCD-ul 

din baie, berea spre frigider, iar vitele 
spre păşune. Preţul unul astfel de sistem 
se pare că va fi undeva între 300 şi 
2000 de dolari. 

6. Un proiector, adică acel dispo¬ 
zitiv capabil să vă redea conţinutul digi¬ 
tal pe pereţi. 

7. Adevărul este că abia în ultimul 
rând veţi avea nevoie de calculator dacă 
doriţi să vă şi jucaţi sau să programaţi, în 


Foste idealuri 


1939 - Televiziunea este introdusă la Târgul Internaţional din New York. RCA, CE, 
DuMont and Philco sunt printre primele companii care comercializează 
televizoare. Tot în acelaşi timp se dă drumul primei staţii radio FM, 
experimentale. 

1948 - Sunt Introduse unităţile înregistrabile pe bază de bandă magnetică, primele 
de acest fel fiind vândute în SUA. 

1954 - SUA lansează transmisiune i TV colr»'. 

1956 - Primul video recorder este introdus pe piaţă. 

1963 - Philips Electronics NV Introduce casete audio şi este realizat videodiscul op¬ 
tic - precursorul DVD-urlIor şi al laserdisc-urllor din zilele noastre. 

1972 - Sunt comercializate primele sisteme de jocuri realizate pentru a fi conectate 
ia un televizor. 

1976 - Este introdus primul VCR VSH. 

1984 - Staţiile TV încep să transmită stereo (audio). Este introdus CD-ROM-ul. 

1985 - Se vinde primul TV color cu LCD. 

1987 - Oamenii de ştiinţă încep cercetarea în domeniul compresiei digitale pentru 

semnal audio, ceea ce mai târziu va deveni foarte popular sub numele de MP3. 

1991 - Sunt introduse PC-urile multimedia, iar SUA începe să testeze un nou sistem 
de transmisiune TV (HDTV). 

1995 - Sunt introduse primele display-uri cu plasmă. 

Mijlocul anilor '90 - Dolby a modernizat anteriorul AC 3, producând ceea ce este 
acum cunoscut sub numele de Dolby Digital. 

1996 - Primele DVD Player-e sunt vândute în Japonia. 

1998 - Se vând primele televizoare HDTV. 

2000 - Se vând primele sisteme DVD recordable. 

2004 - Gata! 


principiu lucruri specifice... Oare aşa să 
fie? Nu prea cred. Microsoft tocmai a 
anunţat că va lansa o versiune a lui Win¬ 


Thoatre 



dows XP, Media. în colaborare cu o serie 
de firme, Microsoft doreşte să folosească 
propriul sistem de operare pe post de 
hub digital. Firmele care s-au anunţat 
deja interesate, Dell şi Gateway, nu vor 
avea altceva de făcut decât să 
construiască set-top box-uri pentru a 
conecta toate dispozitivele din casă. 
Proiectul poartă numele de MIcrosoft's 
Windows Media Center Extender Tech¬ 


nology. Aşa că este foarte posibil ca PC-ul 
să devină de fapt hub-ul digital. Acum, 
sinceri să fim, PC-ul este un pic mai 

dificil de folosit decât TV-ul, aşa că 
probabil mulţi vor prefera hub-ul 
digital clasic. Greu de spus. 

Aşadar, vedeţi cam ce se va în¬ 
tâmpla la un moment dat în viitor. 
Ca să parafrazez un cunoscut de-al 
meu, viitorul începe azi. Evident 
este vorba de noi, pentru că 
dincolo de linii-puncte a început 
deja de ieri. La un moment dat ne 
vom ridica şi noi, însă până atunci 
mai e. Oricum, exceptând hub-ul 
digital care nu există, puteţi 
observa că idealul costă 
deocamdată o grămadă de bani. 
De aceea numai unii îl pot atinge. 
Până vom ajunge să ni-l per¬ 
mitem, n-o să 
mai fie Ideal. 

Realitatea e crudă. 

■ Locke 

Material furnizat de: 

IT&C 

Calea 13 Septembrie 87- 89 
Tel. 021-411.08.86 


Set Top Box care face 
legătura wiretess între 
dispozitivele digitale din 














ChatrooM 



... sau cine ştie? Cert e câ fiecare 
joc. chit că e SF, fanlasy. de război sau 
inspirai din realitate îşi va găsi 
întotdeauna tani si anti-fani. Din 
momentul în care ai la activ zeci sau 
sute de jocuri, începe deja să nu te mai 
intereseze tematica jocului, ci 
originalitatea sa. Asta e marea 


problemă... idei sunt, dar putini au curaj 
să le pună în practică. 

Tema de luna viitoare este una cu 
bulină roşie: câ tot s-a lansat în 
România primul joc erotic, vreau să vâ 
întreb ce părere aveţi voi despre acest 
gen de jocuri. Hai, fără frică... oricum o 
să semnaţi scrisorile cu un pseudonim. 

■ ivntza 


Kain Moonglow 

Hmmm... interesantă temă a propus 
nenea Mitza pe luna asta. Cred că dacă 
facem o analiză mai detaliată a jocurilor 
din ziua de azi şi nu numai, vom vedea 
că ele se împart în patru mari categorii: 
Al Doilea Război Mondial, Fantasy, 
Futuriste şi o categorie mixtă în care 
Intră seriile NFS, Worms şi multe alte 
joculeţe. Trebuie să recunosc că mie 
îmi plac TOATE. Da, recunosc, oricând 
aş fi pregătit să tal gâtu' unui orc, să-i 
trag clapa unui nemţăiău şi să mă 
duelez în cel mai pur stil clasic 
Mortal Kombat-ist cu săbii laser. Fiecare 
tip de joc are aspectele lui pozitive şi 
negative. In primul rând trebuie să 
recunosc că de puţin timp sunt un 
"devorator" al enciclopediilor Discov- 
ery despre WWII. Este ceva foarte 
interesant ce mă atrage la WWII şl 
sincer nu îmi dau încă seama ce este. 
Am jucat recent un joc foarte interesant 
după părerea mea şi nu ştiu dacă şi-a 
găsit locul în LEVEL. El se numeşte 
"Hearts of Iron" şi merge pe Ideea 
Europa Universalis. Sincer, dacă mă 


întreabă cineva care este diferenţa dintre 
un T-27 şi un 1-27A habar nu am. 

In cazul jocurilor fantasy acelea mă 
atrag majoritatea datorită RPG-urlIor 
care îmi plac destul de multicel. Nu mai 
trebuie să amintesc jucatul şi răs-jucatul 
"Diablo 2" sau chiar şl "Warcraft 3". 
Cred totuşi că plăcerea de a juca un joc 
în WWII la majoritatea gamerilor vine 
din 2 puncte: unul este strategia, ne¬ 
lipsită la orice gamer serios şi al doilea 
cred că ţine de psihologie, când urlă un 
comandant la tine printr-un radio şi 
spune că tu eşti singura salvare a 
aliaţilor/axei pe o gravă muzică de fun¬ 
dal, nu are cum să nu ţi se umple inima 
de convingere şi începi să bubul în 
stânga şi în dreapta cu nazişti/aliaţi. 

Jocurile Futuriste îmi plac că mă duc 
undeva departe, cu gândul la o super- 
tehnologie, la oraşe "din sticlă" şi sus¬ 
pendate sus în nori, la tunuri frumoase 
ce trag necontenit particule de plasmă 
către tine de un roz liniştitor... ce mai... 
peisaje edenice, care de altfel, fie vorba 
între noi, numai strănepoţii mei o să le 
apuce... 

Oricum, concluzia rămâne una şi 


aceeaşi, indiferent de joc, chit că-i 
fotbal, chit că-i WW2, chit că-l Fantasy 
sau SF... TOATE merită jucate, căci de 
aceea sunt făcute... cel puţin mie nişte 
jocuri cu notă joasă dată de LEVEL 
ml-au plăcut destul de mult... oricum eu 
voi juca de toate, în afară de coşmarul 
ăla de COUNTER-STRIKE care acum 
mai are şi tupeul să vină cu un "Ground 
Zero". Să vedem ce o ieşi... Dumnezeu 
cu Mila! 

Raziel^4 

Eu, unul, sunt pasionat de istorie. 
Poate din acest motiv îmi plăceau 
jocurile ce se petreceau în trecut, în 
special WWII. Dar acum, mai ales în 
decembrie, au apărut atât de multe 
jocuri plasate în timpul celui de-al 
doilea Război Mondial. Dacă n-aş şti 
mal bine aş zice că la câte Garand-uri, 
Omaha-uri şi Panzer-e am văzut, ştiu 
mai multe decât din Kissinger şi înţeleg 
mal bine războiul decât cei care l-au 
trăit. Dacă tot suntem la istorie, mi-ar 
plăcea să văd un joc despre istoria 
noastră, a poporului român, de exemplu: 
"Independence War: 1877-1878" sau 
orice altceva că m-am tot săturat să joc 
istoria altora. 

SF-urlIe îmi plac, însă SF-uri în genul 
Dune sau Star Wars şi nu Asimov sau Star 
Trek. Aici îmi plac doar actiorVadventure- 
urile şi RPG-urile. Restul RTS-urilor 
spaţiale recente îmi dau dureri de cap. 

Fără dar şi poate, fantasy-urlle îmi 
plac cel mai mult, deoarece îmi plac 
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RPG-urile. Deşi orice joc este până la 
urmă un RPG (în traducerea sa), acest 
tărâm este cel mal propice pentru un 
RPG adevărat. Plaiurile cu dragoni, 
zâne, elfi, orei, pitici, păduri vorbitoare 
sunt mediul potrivit pentru un basm de 
proporţii, unde îşi face apariţia un erou 
pe măsură, însă pentru a deveni erou 
trebuie să evolueze, să se bată, să facă 
experienţă, să îndeplinească diferite 
misiuni. în concluzie, tărâmul fantasy 
îmi place cel mai mult deoarece are o 
tentă medievală cu cavaleri, vrăjitori şi 
magii, reprezintă o oarecare detaşare de 
lume, un vis numai bun pentru RPG-uri. 

Cam atât, însă aş mal putea zice că 
un tărâm relativ neexplorat în lumea 
jocurilor este prezentul. Ar fi chiar haios 
să vedem un joc ce „vorbeşte" despre 
problemele UE şi NATO sau despre alte 
tâmpenii care le vedem la TV. Chiar mă 
întreb... se mai uită cineva la ştiri sau la 
TV în general? 

Andrei Ccjtora 

Ce temă prefer când vine vorba de 
jocuri ? Răspunsul la această întrebare e 
mal complicat dar voi încerca să fiu 
scurt. Mie îmi place genul fantasy 
(humans,orci,elfi,AD&D,etc) dar motivul 
nu este numai pasiunea mea pentru 
acest univers cât şi faptul că majoritatea 
jocurilor cu o astfel de temă sunt 
RPG-uri şi se bazează foarte mult pe 
personalizarea eroului(croilor) 
principal(i). Asta înţeleg eu prin 
interacţiune, ajustarea jocului după 
acţiunile tale; nu mă încântă cu nimic 
parcurgerea unor nivele "sterile" lipsite 
de cele mai elementare scripturi care ar 
putea aduce puţină personalitate. 
Concluzia mea ar fi că nu foarte mult 
contează universul în sine cât măiestria 
cu care este înfăţişat; iar cu reprezentanţi 
precum Tolkien sau Salvatore nu e de 
mirare că fantasy-ul este în vogă. 

Ca o idee separată, cultura asiatică 
nu este destul de bine reprezentată în 
jocuri şi filme dar sunt câteva cărţi de 
referinţă (Shogun e doar una din ele) 
despre acest subiect interesant. 

Dark Angel 

Normal ar fi fost o formulare de ge¬ 
nul: Cine mal are chef să kilărească la 
nemţi în prostie şi să scrie a mia oară 
istoria Iu' Hitler????!!!! 

S-au scos chiar prea multe jocuri 
bazate pe WW2 şi nazi guys!!!! 


Ca gamer m-am săturat să tot văd 
aceste apariţii, pentru că nu găsesc pro¬ 
ducătorii şi altceva decât WWl and 2. 

Mai lipsesc simulatoarele de con¬ 
ferinţe de dezarmare (te şi vezi ţarul 
Nicolae al 2-lea al Rusiei la Hagaîn 
1899 şl 1907) care nu duc nicăieri 
pentru că Germania se opune dezar¬ 
mării deoarece investise mult în arme 
(uzinele Krupp) şi mai şi susţinea sus şi 
tare "WHITE POWER" şi mai ales ideea 
lui Wiiheim I de pangermanism şi su¬ 
perioritatea rasei germane. 

Eu zic că producătorii de jocuri au 
creat un univers gameristic WW în care 
flecare şi-a pus amprenta şi ideile darrrr 
(normal că trebuie să existe şi un "dar" 
şi nu cadou) au cam ABUZAT de WW. 


E doar un joc. E doar un Joc. E doar un joc... 

Tot cu zic (în căzu' de faţă scriu) că 
fantasy-urile pot fi mult mai interesante, 
întrucât totul este creat de mintea umană 
(flecare producător cu imaginaţia sa 
bolnavă), unde nu prea ştii la ce să te 
aştepţi (mă refer la jocuri care nu sunt 
bazate prea mult pe altele mai vechi 
care au avut succes). 

Alegerea mea (fantasy before WW) 
poate fi exemplificată prin Warcraft3 şi 
add-on-ul Frozen Throne (chiar dacă 
acesta are un predecesor, Warcraft2, 
diferenţa dintre cele două este uluitoare 
din toate punctele de vedere). 

Un joc pe tema WW este oricând 
binevenit dacă este radical diferit (dar 
totuşi acelaşi) de altele mal vechi dar un 
fantasy pare ceva mai original (pot să şi 



ia ziceţi, de unde e? 
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Aragoane, tu eşti tată?! 

greşesc). Tot ce pot să spun este că la 
momentul de faţă în cluburi se joacă 
mult mai mult CStrike şi mai mult 
WarcraftS decât un MOHAA sau altele 
de acest gen (chiar dacă mai sunt şi 
alţii care se cred gameri, ori ei nu au 
intrat în altceva decât în CStrike - aici 
chiar ştiu şi cunosc personal 
fenomene). 

Amenzix 

îmi pare rău că n-am apucat sa 
scriu pentru tema trecută cu cheat-urile 
(o temă la care erau foarte multe de 
spus), dar nici cea de luna aceasta nu 
se lasă mai prejos. Mă rog, trecând î' 
subiect, consider că mult mai impor¬ 
tant decât în ce lume se plasează (fan- 
tasy, futuristic, WWII etc.) este jocul în 
sine. De exemplu, eu sunt mare fan al 
RPG-urilor fantasy, dar cel mal bun joc 
în opinia mea este Deus Ex care era pe 
departe futuristic. Lumea sau timpul 
este doar un element care contribuie la 
complexitatea atmosferei unui joc. 
Gândiţi-vă că un story cu complexitatea 
celui din Deus Ex putea foarte bine să 
fie transpus în lumea contemporană. 
Industrial Age sau chiar medievală fără 
să se altereze decât puţine elemente 
din joc (arme, personaje, instituţii etc.), 
mesajul jocului rămânând acelaşi. 
Dacă în urma transpunerii unui joc 
într-o altă epocă mesajul este alterat, 
trebuie considerat un mesaj simplu, 
deci un defect al jocului. Acum, nu 
vreau să par la fel de radical cum am 
fost în privinţa lui CS. Desigur, la fel ca 


epoca, şi mesajul este doar un element 
care ajută la crearea unui anumit efect 
asupra jucătorului. De exemplu, mesajul 
lui Need for Speed (dacă există vreu¬ 
nul) este foarte simplu ("CALC-O!!!") şi 
totuşi este unul dintre cele mai jucate 
jocuri la ora actuală. 

Acum vine de fapt întrebarea, de 
ce prefer eu, lăsând deoparte mesajul, 
jocurile fantasy?... Probabil pentru că 
aceste jocuri prezintă o cu totul altă 
lume, o altă alternativă. Eu unul m-am 
săturat de problemele lumii noastre 
(misiunea spaţială, terorismul, petrolul 
din Irak şi chiar şi de conspiraţiile ce 
apar în Deus Ex), motiv pentru care mă 
fol >se5C de jocurile fantasy ca să eva¬ 
dez din această lume. Sunt conştient 
că lumea fantasy e mal puţin complexă 
şi că problemele din ea sunt inspirate 
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din problemele de zi cu zi, dar măcar 
e ceva nou ce trebuie descoperit. 

Cyber 

Nu sunt chiar cel mai antic gamer 
posibil, avându-ml originile pe un Ter¬ 
minator 2. Poate şl de aceea preferinţa 
mea pentru console. De la acea vreme 
de început am preferat jocurile SF, care 
distrugeau conceptul de realitate şi 
împingeau limita imaginaţiei, jocuri 
precum Captain America sau Godzilla 
luau lumea şl o întorceau cu susul în 
jos. Nimic nu s-a schimbat când am 
trecut pe computer doar faptul că 
realitatea a devenit ceva interzis pentru 
mine, un lucru total neinteresant. 

Dar schimbarea vine odată cu ge¬ 
nul fantasy. Gata cu laserele, gata cu 
roboţii şi navele de luptă. Am gustat 
magia. 

De ce toate astea? 

Din simplul motiv că realitatea e 
complet stupidă. Vreau real, n-am ne¬ 
voie de imaginaţie. Pot lua un cuţit şi 
mă rănesc singur. Mă pot uita pe 
stradă, pot să mă uit la ştirile de la ora 
5. Ce-mi trebuie mai multă realitate 
decât atât? 

în opinia mea jocurile au tocmai 
acest rol: să te scoată din realitate, să 
ofere o nouă lume ce trebuie explorată, 
să te tran.sforme într-un nou pionier. 

jocurile din al ll-lea Război 
Mondial mi se par ca fiind cea mai 
mare aberaţie. Care-I scopul? Să fii 
viteazul de după război? Cine vrea 
război mondial, să înveţe istorie. 

Mă întorc la universul fantasy, atât 
de drag mie, tocmai pentru acel feeling 
unic când dobori o creatură a întune¬ 
ricului (sau poţi fi de cealaltă parte a 
baricadei). Magia joacă un rol Impor¬ 
tant şi nimic nu poate fi mai plăcut 
decât .să ştii că tu creezi ceva cu pu¬ 
terea personajului controlat de tine. 

Poate sunt doar cărţile de Tolkien 
citite dar genul fantasy este singurul 
ce-şi are locul cel mai bine meritat în 
lumea jocurilor. 

Părerea mea! 

Ne-au mai scris: Chirilă Oana, 
Apocalypse, NIhtmeare, Sergiu 
Stoicovici, Cosmin aka pepsiMIN, 
Sil3nt, ^Razlel'^, Bogdan Buta, M@x 
P@yne, Cătălin B, Dahak the Devii, 
Andrei Zach, WaR_LorD_DoW, NItzu 
Răzvan, Battie Dominator, Duca 
Andrei, nihilist, Semu, Neo. 
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Să fie combinaţia fatală? 


Trupele de elită revin în 




































:î:!:îîî:*î*î* 

îjî;.;.;.;.;.; 

;$îîî«î»î*i* 


;îîî:!;î; 




X*!*’ 


Monitor 19 


Diagonală; 15"; TtpTFT LCO 
flezotuţie; 1024x768 
Dot Pftch: 0.297 mm 
Contrast 350:1 
Strălucire: 240 cd/mp 
Timp de răspuns: 30ms 
Intrări video: O-sub 15 
Boxe iociuse _ 


Diagonală: 19" 

Tub: Norma! Shadow Mask 
Rezoluţie: 1920x1440 
Dot Pitch: 0.26 mm 
Frecvenţa orizontală: 95KHz 
Lăţime bandă: ZIOMHz 
Intrare video: D-sub 15 


Diagonală: 17" 

Tub: CRT 

Rezoluţie: 1280x1024 
Dot Prtch: 077 mm 
Frecvenţa orizontală: 72KH2 
Lăţime bandă: 108MHz 
Intrare video: D-sub 15 


Diagonală: 17" TFT 
Dot Pitch: 0.289 mm 
Rezoluţie: 1280x768 
Contrast 400:1 
Timp de răspuns: 16ms 
Intrări: video Analog RGB, 
S-Video, RFTV Tuner, 
Component DVD, Audio, DVI 
Boxe: 2 x 5W RMS 


Aspect 16:9 


RLT1720 - cu adevărat deosebit îţi aduce acasă cea mai noua 
şi mai modernă tehnologie. Datorită tunerului inclus îl pop transforma cu uşurinţă 
într-un televizor cu remarcabile calităţi. De asemenea, este uşor de poziţionat în casă 
datorită greutăpi reduse (de numai 6,5 kg) şi a posibilităţii adaptării unui suport de perete. Foloseşte-I ca monitor 
penru munca de birou, ca TV pentru clipele de relaxare şi nu uita că este ideal pentru jocuri datorită performanţelor 
tehnice deosebite. Boxele stereo de WW completează perfect acest produs multifuncţional. 


Monitor LCD 15' 


• Monitor LCD 17" şi televizor 

• Ideal pentru jocuri şi filme DVD 

• Timp de răspuns: I6ms 


LCD TV 17" 
RLT 1720 

Alegerea perfectă 
pentru dotarea biroului 
personal, acasă 
sau la serviciu 

































